565 


Jn 


85658 








"3 104 OL] 


'SNP1S [BUODIP? UONPULIOJUI 11q1991 ered uodno [9 SOUILAU O Y0-01-037 [2 SUR] OIXINN IP PRPNID P] US 
“38-669-008-16 [e SOT1S SOUAWR]] ¡¡cOLUSTUL PIOYR saSur sopusrde e a991dws “audwuors ered sa s9[SU] [4 
¡["UOISISAUI JOÍQUL TUU SI SPIDIRY 'oprpusrde o] resnoeld Á 
UIS S9/SU] “1Rrrue] omsaeu us 1IQUIISI 1991 Y 19puside uy uad 
JO(SU1 OMSINU UY OPNI9AUO) %  >3wu sopensap! so1q! so[ uo) 
P.IQPY 95 P.I9JISSLIODPIA P.AISINU A “"ofeqen fe us o resoy ru us 
se Á “ANA U9 SOpesn sozuade Á “[[AQUIOME TU UY UONPRHUNUOIA 
UODROUNUOIA PIMLOSI BUSTA Y] ru  UBIo(a3u  SaNISSeIOPNY 
uo) “Jouedsa ¡9 sovuapuaude Ouuo) SO] UO) *A] IP OJLIOAR] vuURISoOId 
rey “opuanidar Á oOpueyanosa TU J9A OULOI [PR] ue] afezrpuarde 
“OPURHUI TP.IMJBU BULIOJ US SAS UI NS U9IPY SIJJISSBIODPIA SOT 
[9 U9puade SOUTU SO] SPI91Ieg ¡¡“Á0Yy OJIX9 [9 9930 
UIg saSu] uo anb sa opoj au “ouedso us sauopexIdxo 
ap 1o(au o] Á Jofou1 oy oramb uO0) OUBILIDUUR s91Su1 
“er¡rues mu us osuaid opueno) IP OSIMO [9 SPIDIIBG US SI[SU] 

¡“UOIIPINPI PANIIJO PUN SI QUIS ***OANIIJO UD *"Opunul [9 140) UOIPIFUNUIOS TU IGesuadsrpur 
s3 ou epusJay Jou ey anbiod ***2 40d vDUDUDIA] s2 Á ve10ye e1s9 oumany ru anbiod *“u od hop 





"23 100 DUDUD]JA] 
















Muy bien, ya regresamos del Shoshinkai Show y vimos mucho 
más del Nintendo 64 y aunque en esta revista hablemos de los 
juegos de Nintendo, debemos decir que el sistema Nintendo 64 
no es lo que nosotros esperábamos... está a años luz adelante 

de lo que cualquiera pudo haber pensado. 
















Una de las cosas que más nos gusta del viejo SNES, es que al ser 
creado fue pensado para seguir agregándole cosas al paso de 
los años y el Nintendo 64 sigue con esa misma tradición, pero 
con posibilidades más allá de lo imaginable. Ya no sólo es 
incorporarle detalles al cartucho, ahora lo podrás hacer en 
control, el Disk Drive, los puertos de los controles están 
preparados para poder “identificar” diferentes cosas que se le 
puedan conectar, programar el sistema de distintas maneras... y 
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Quizá en este momento el N64 tiene varios retractores, pero 
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feo porque no es de CD” o “A mí no me sorprende y prefiero 
pasarme 12 segundos en lo que se carga un solo Round”. 

Si nosotros vemos para atrás, cuando apareció el SNES, 
recordaremos que aparecieron los mismos retractores, de 
los cuales seguro ninguno se atrevió a dar la cara el año 
pasado y menos ahora. 


Mayté Flores 









En este mes tenemos un avance de lo que 
vimos en el Shoshinkai y para el siguiente 
mes tendremos el reporte completo; 
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Mbidivorosos »> / Cd 
O c.oosvococcoo? > KE Ads 
Moo oocccoccccccccaronoscc ooo? »> Este juego 


tiene una gran 


GAME VISTAZO A: en aocidad de 


y movimientos 





Mborocorcccncccccccccorcororcorcrrocoro oo? > £ secretos, y E 
podrás REO E en un SGU 
S.0.S. especial. Después de leerlo, seguro que ya no te 
: quedará ninguna duda sobre este sangriento título. 
Mdoccccconccconcrorccrccnsccoroccccccnocoa e 
Mdooccocorarcrccccnonco) 2 


Previo del Reporte 
eco. 0.) » > E o pl 
> del Shoshinkai 


LOS GRANDES Mo oornonccaconanocanocoso) Ea Checa en el Reset de este número un adelanto de todo lo 


que vimos en el Shoshinkai y el Famicom Space World en 
RESET Noviembre del 96. Ahí encontrarás 

información de juegos como Zelda 64, 
Yoshi's Island 64 y Super Mario Kart 
64, así como más datos sobre el Disk 
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Pestalozzi 4838 Col. Del Valle C.P. 03100 
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Ge-más da si no encuentras 
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Il pág. 4 dijeron que el actor Da- : , E 
niel Pesina (Johnny Cage) patroci- : €* murió Sika! segiiBdo tomso Y 
nó un jur o de tlirecta competen- : fu? pezuciiggo paro MiB 
cia 4 MK ¿Cómo se llamó este jue- : 
go y de qué compañía era? Otra : 
observación sobre el mismo punto : 
es que en MK3 en la escena del ce- : 
menterio (en la versión Arcade) : 
hay una tumba que tiene grabado : 
el nombre de “Cage”, ¿Fue para ; 


ofenderlo o no hallaron otro pre- : 


texto los de Williams? 
“ga”. A. Lo, 
e* e 


Guamuchil, Sinaloa 


Vamos por partes: Los rumores : 


juego de Marvel Super Heroes : 


que si quieres oir algo interesan- ; : 
te, déjanos decirte que lo que sí ; pufitando despuéifiiucha gentade 


o A AA sugirió que escribiera a la revista : 
. : 1FI : 
biera un truco para escoger a : oa 


los 2 jefes (Dr. Doom y Thanos), : 






“MORTAL KOMBAT TRILOGY 





— 


Pee Yee a última Hora : Te tenemos 2 noticias: una no 
: decidieron no ponerlo y eso del : ; 
¿ . ¿ muy buena y una muy mala. La 
¿ truco sí nos consta porque nues- : : 
¿ , .. ¿no muy buena es que sí hay tru- 
: tros amigos de Capcom México : ; : 
vez noespnicñaa los Ya e ronca 
: j ¿ la muy mala es que sólo funcio- 
¡ tos de traducción antes de que : A A AO 
i llegará el juego y ahí estaban : de ) 
bo 4 .. . ¿go que se comercializó en Ja- 
¿ incluídas las frases de victoria : pón. SNK (la compañía que ha 
: de ambos personajes, así como : : ; P q 

¿ : ce estos juegos) lanzó en ese 
¿ el texto final. Respecto a lo de : ¿ > E 
¿MK el juegó YU LGA OBS Da- : país una versión casera de CD's 
: niel Pesina se llamaba Blood AO e AO 
¿ Storm y lo lanzó una compañía : TS pa DD 
A BR Sota ge Miro : lanzar en este continente, pero 
¿ y : hasta dond 

¿ cambió su nombre a Intelligent : iy ard pa PAR 
¿ 6 : . ¿mucha aceptación porque es 
Gente de (EN:-He (odo. UNO Technologies, los mismos que hi- : 

de que en Marvel Super Heroes se E SN el Bego da Nte dl: E 
puede sacar a Ryu, si es cierto ha- ; ó Ñ b Ra PRES E > HE : 
gan el favor de decírmelo. Respec- : «od, $ d ES a A ne : 
to a MK 3 en la revista Año 5 No. ¿“919% e (peta “de la 


WINS:0 0 
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$ 








¿ este problema que tengo. 


Ulises D. Guerrero B. 


Monclova,Coahuila 


¿ extraordinariamente cara). Para 
: hacer más llamativas las versio- 
: nes de CD, esta compañía deci- 
: dió incluir trucos que no vengan 


y : en las versiones originales, como 
: manga, por obvias razones) Ca- : ¿ 
: sucede en el caso de King of 


: Fighters 96, donde en la versión 
¿ del Neo Geo CD hay un truco 
¿ para escoger a los jefes y en la 
: versión de Arcade se supone que 
¿ no hay. 


¿ Solamente los voy a interrumpir 
i un poco, ya que tengo unas peque- 
: ñas dudas de las que quisiera me 
¿ sacaran: ¿Qué pasó con el juego 
i Power Slide de la compañía Elite? 
¡ ¿Lo canceló? También me gustaría 


¿ . 4 ¿ saber qué pasó con el juego de 
5 | | Dal q Jueg 
¿ES la primera vez que 1€S €scrIBO Y ? WeaponLord de Namco ¿También 
¿ me he tomado la libertad de pedir- : lo /tánceló? ¿Ha habido un Juego 
> Je adi e 
sobre la aparición de Ryu en el ; Jegjayuda con yn Juegaralgo viejo ; 
pega arcitlas: como SAlirgio; Custom 32 que es básicamente un 
: Shodown !l, de él me sé muchos : a 
para Arcade son falsos, tal vez la : Pi z ME: 
gente que comenzó estos rumo- : trucos pero hay uno que sí me tie- : 
res se basó en'el simple hecho ¿ ne angustiado y es el de cómo usar : 
de” que aparece la silueta de : al referi (Kuroko) como peleador. E 
Ryú al prender la máquina, pero : Yo alguna vez hace tiempo vi en ¿ 
O A el truco, pero no pude : 
» : : E 
E ati a ¿ Vaya, tenemos cartas con varias 


¿ que utilice el chip llamado Super 


¿ Chip de 32 bit RISC que desarro- 
¿ Nló la compañía Seta? 


erge A. broueta Marquez, 
Pachuca, Hidalgo 


: inquietudes en este número. Pri- 


¿ nadie sabía, ha ue un amigo me ; E 
en 8 : mero te diremos que la compa- 


ara ver si me pueden solucionar ¡ Mp Elite, másique AEB e dedh 
p P . ¿ ca a programar y no a distribuir 


los juegos y en ese evento mos- : 
traron el título de Power Slide ; 
para ver si alguien se animaba a ; 
comprarle los derechos y distri- : 
buirlo, pero como te podrás ; 
imaginar nadie se interesó. : 
Namco sí lanzó el juego de : 
WeaponLord, pero al final no : 
hizo una producción muy gran- 
de pues no recibió muy buenas : 
críticas, fuera de las de una re- ; 
vista muy barbera y convenen- ; 
ciera. La gente de Seta dejó por : 


la paz el proyecto antes men- 


cionado, pero ahora ya están 
trabajando en un puerto de : 
Modem para los cartuchos del ; 


N64. 


EEN 


WEAPONLORD 


Quisiera saber si todavía hay pla- : 
nes de sacar el sistema portátil de : 
32 Bit que mencionaron en núme: ¿ 
ros anteriores.A propósito, ¿Ya sa- : 
ben que ya están trasmitiendo las : 
caricaturas de Megaman y de: 


EarthWorm Jim? 


Roberto Montiel V. 
México D.F 


Tal como lo mencionamos, sólo ; 
se trataba de un rumor y Nin- 
tendo no ha mencionado nada : 
al respecto. La fuente de este ; 
rumor insiste en que este siste- : 


ma verá la luz del día este año, 


pero como siempre, habrá que 
esperar a que Nintendo lo co- : 
rrobore o lo desmienta. Noso- 
tros también hemos visto las ca- : 
ricaturas que nos mencionas y : 
lo malo de ellas son los nombres ; 





que ponen siempre la gente de : 
las traducciones (¿Tribilín?, ¿El : 
¿ y siento que las personas que los 
: crean no se fijan mucho en que 
¿ pueden verlos los menores y mi 
¿Qué hongo cuates? Esta vez ten- ¿ 
go dudas y comentarios que sólo ¿ 
E rezcan juegos sádicos, de horror o 
Hace un rato leí la revista del mes 
de Noviembre y vi el truco de las 
1000 monedas del juego de Super ; 
Mario 64 y ¿qué creen?, que no me ; 
sale y ya lo intenté 3 veces. A lo 
¿ máximo. que llega el contador es : 
999 y de ahí no pasa; el truco lo hi- : 
ce teniendo 71 estrellas, a menos E 


Pato Lucas?, ¿Jim Lombriz?). 
$ 


ustedes podrán contestar. 


que sea con todas. 


ALEMBIO VELA URBAN 


México, DF 


4 


siera preguntarles algunas cosas: 


¿En el N64 sacarán juegos como el ¿ 
: de FIFA 96 para PC? ¿El juego de ; 
Shadows of the Empire es pareci- : 
do al Rebel Assault 2 Ó es mejor?. ¿ 
Ya cambiando de tema, con mi pri- 
mo he visto juegos muy buenos en ¿ 
PC pero esta clase de juegos no 
tienen límite para nada, me refiero E 


$ 


a que en estos juegos pueden salir 
desde masacres hasta pornografía 


pregunta es: ¿Nintendo va a cam- 
biar sus reglas y permitir que apa- 


demás, o va a crear juegos con cla- 
ve para diferentes edades? porque 
tal vez pase lo de antes, que no 
permitían lo de la sangre y luego 
cambiaron. 


JESUS “AIR” ARTURO G. GARCIA 
México D.F. 


: Como ya hemos dicho, Electro- 
¿ nic Arts tiene planeado lanzar 
: un juego de FIFA para el N64, 
¿ ¿ pero quién sabe por qué prefi- 
l: Este... bueno... es que... está : 
i bien, seamos directos: Para no : 
: variar a nuestra nada sana cos- ; 
;¿ tumbre, te diremos que no estás ; 
: haciendo nada mal, los que es- : 
¿tamos mal somos nosotros, pues ; 
SJ : este truco sólo funciona en la 
: versión japonesa del juego y no 
: en la americana. El problema es E 
¿ que cuando estábamos elabo- : 
rando ese ejemplar sólo contá- : 
bamos con la versión antes : 
mencionada del juego que fue : 
la que nos facilitó NOA y nunca 
se nos ocurrió que este truco lo : 
fueran a remover del juego : 
¿ americano. Les pedimos una : 
sincera disculpa a todos los que E 
¿ perdieron tiempo haciendo este : 
¿ truco. 


rieron no mostrarlo en el pasa- 
do Shoshinkai. El juego de Sha- 
dows of the Empire es muy dife- 
rente al de Rebel Assault 2 así 
que no hay comparación que 
valga. Ahora, respecto a lo de la 
política de Nintendo no cree- 
mos que esta vez vaya a haber 
un cambio, pues como tú dices, 
muchos de los juegos para PC 
no hay quien controle su conte- 
nido mas que las mismas com- 
pañías y por eso tienen lo que 
tienen, sobre todo que (hipotéti- 
camente) la gente que tiene 
computadora ya es de edad 
adulta y el contenido de esos 
juegos no deben espantarlos. 
Sin embargo, Nintendo está 


: consciente de que el rango de 
: edad de los consumidores es de 
¿ 8-20 años y para la gran mayo- 
No sé si se acuerden de mí, ya ha- ¿ 
ce mucho que no les escribo y qui: ¿ 
pues aunque haya recomenda- 


ría de ellos no sería conveniente 
tener esta clase de material, 


ciones y sellos para no vender 
un juego con un contenido 
“fuerte” como Mortal Kombat 
sabemos que no todas las tien- 
das lo cumplen. 

$ 


¿Qué pasó con lo que ustedes ha- 


MORTAL KOMBAT TRILOGY 
$ La a 7 S . y _ 


bían dicho acerca de que el modo | 


de “Agressor” sólo iba a ser ex- 
clusivo de la versión de N64 del 
juego Mortal Kombat Trilogy? Yo 
he visto otra versión del juego y 
también incluye esta opción. 


Jm Marvd Gomez (TAG) 


Guadalajara, Jalisco 


FERNANDO OJEDA MONTERO 
México D.F 


Pues sí, cuando fuimos a Nin- 
tendo hace más de medio año, : 
fuentes de esta compañía así : 


como de Williams, nos confir- : Naya al-preecerilo caracteristi- | 


po después nos encontramos : 
con la misma sorpresa que us- : 
tedes de que la versión de N64 : 
no era la única con esta op- : 
ción. Esta decisión quién sabe : 
por qué fue tomada, pero ex- : 





nas de mis dudas: 


¿War Gods y NBA Hang Time pa- 
ra N64 serán mejores que las ver- : 
siones de Arcade? En el juego : 
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| Pd. Eliminen el Reset 
D(IEL Ve a A L 4 

P 0 IES des ¿ enviarnos por E-Mail. 

¿ Primero que nada les pedimos una ] 

¿ disculpa a todos los que nos piden 7 


Campeche, Campeche 


traoficialmente nos enteramos ; Ye lo que ha hecho Williams pa- ' 


que Ed Boon y John Tobias que- . "2 €! N64 se ve que todavía les : 


rían que así fuera. 


$ 


|: tiene planeado hacer más. Res-/ 
¡ pecto a lo del chavo, ellos no 
¿ son familiares, pero aunque lo 
i nieguen ambas partes, son co- 
¿ mo hermanos del alma. 


¿ en particular, pero eso es práctica- 
fue la de responder sa de ¿ mente imposible, pues casi todo el 
| múltiples preguntas. Lo primero É mes estamos hasta el tope de tra- 

que te podemos decir es que no- : bajo, de cualquier forma no vayas a 
E sotros también esperamos qe : pensar que no leemos tus mensa- 
: War Gods, y NBA ¡Hang Time jes, todos los checamos y archiva- 
; sean buenas adaptaciones, pues ; mos (tú sabes que así es más fácil). 


¿ . ¿gan su nombre y de dónde nos 
¿ hace falta un poco de experien- + mandan los mensajes, pues muchas 
; cla (como que se nos antoja ira: ¿sos mandan desde la escuela, 
E darnos una vúeltecita a WE : trabajo o la cuenta de sus padres y 
¿ lliams para ver qué onda con ¿_ahí no están especificados. 
; sus juegos; como comentario al? Ora de las ini: 
: margen, una persona en el: 


¡ ShoshlnKal, nos Comentó Ane : Home Page de Club Nintendo. Por 


: “Doom para el Né64 es maravi- : 


¿ ” . ¿ 
i losas o emo que eE ¿ Cir que estamos trabajando en ella 
¡ Peparra, qUe-Gep£om-contiÁma" porque queremos hacer algo dife- 


; que se encuentra trabajando en i. rente. no como la gran mayoría de 


: el N64 y ver qué títulos serán los : |. que hay enla nad y que S8lo' dé 


¿ arpriaen ed mación de i la pasan intercambiando las noti- 
A continuación les presento algu- : 43 49ES08, SIA, CAMP. ps Dio” 
¡ Eramadores quieren que sea, en + mos más noticias la respecto. 
el caso del juego que nos co-: 


| Ie > a decir na E sión. Recuerda que puedes escribir 
¿ 9%, partes. en ¡AOS Ja ¿ cualquier duda, comentario o su- 
Wonder Project J2 se muestran ¿ animación y los gráficos, te ha- ¡ 
gráficas tipo caricatura, pero ¿el EN De pomo - NE : 
movimiento en el N64 será igual ; mn d A E cara el Ano eb ; 
al de una caricatura para TV? En el ; JOr de todo es que tú la contro- : 
Home Page de Nintendo vi un ; las. Desafortunadamente la ma- : 
concurso para ganar un N64 ¿En yoría de concursos de Nintendo : 
este concurso pueden participar : 9f America (por no decir todos) 
todos? El chavo en pijama que ¿ $9” sólo validos en EU, pero no : 
aparece en los anuncios de Nin- ¿ se AA pa Gamela 
tendo en la revista ¿Es pariente de también ha hecho concursos y ; 


; Cias, esperemos que pronto tenga- 


4 A 


Notas del editor: 


: Por... novatos estamos ahora pa- 
: gando las consecuencias, así que 
: tenemos que hacer unas aclaracio- 
: nes pertinentes respecto a los 


mensajes que nos hacen favor de 


¿ que les contestemos una pregunta 


maron esta noticia, pero tiem- : <% princiggl-de<estS DE. Maño-+ 


Por favor, no está de más que pon- 


ti E A. 


das en los mensajes es sobre la 


el momento sólo les podemos de- 


| 


Muchas gracias por tu compren- 
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gerencia: 


Revista Club Nintendo 
Pestalozzi 838 Col. Del Valle 
CP 03100 México DF - A 


¿ Nuestra dirección de correo elec- 
¿ trónico es: 
¿ clubninOmail.internet.com.mx 


Si eres como nosotros... entonces ya te de- 
ben querer correr de tu ca- 
sa. No, en realidad si tú eres 
como nosotros, seguramen- 
te te has de estar muriendo 
de ganas por tener este 

súper juegazo de Nó4 y se- 
guramente una de las pre- 
guntas que te haces es que 
¿es este juego tan divertido 
como el original?, ¿es mejor? 
Bueno, afortunadamente la respuesta a la prime- 
ra pregunta es afirmativa y podemos agregar que 
el juego es 
aún más diver- 
tido que el ori- 
ginal, sobre 
todo por la 
capacidad 
para jugar 





hasta 4 perso- 
nas simultá- 
neas y que 
permite un sis- 
tema tan po- 

, deroso como 

a el N64. A la 
pregunta de si 
Y) es mejor este 
título, sí lo es 
en cuanto a 
gráficos, pero 
Mario Kart 64 
se juega dife- 





rente al prime- 
ro, así que ca- 
da persona ten- 
drá que jugarlo 
y sacar su pro- 
pio veredicto (esto 
no lo debes tomar 
como un punto vá- 
lido o de refe- 


rencia absoluta, pero si 
quieres saber nuestra 
opinión te diremos que a 
nosotros nos encantó). 

































Bien, vayamos por partes: 
Mario Kart 64 mantiene 
prácticamente las mismas 
opciones que tenemos en el 
juego original, o sea que tú 
podrás jugar en el modo de 
Championship recorriendo 
todas las pistas y ganan- 
do puntos dependiendo la 
posición que ocupes al final de cada carrera, 
también podrás competir en contra del tiempo y 


así buscar obtener los mejores récords en las pis- 
tas. Claro está que no podemos olvidar las opcio- 


nes de Vs. Player, donde 
como ya hemos menciona- 



















el Vs. Battle 
donde tam- 
bién compites 
contra tus ami- 
gos pero aquí 
es de batalla 
pura. 
Obviamente 
cada una de 
estas opcio- 
nes tiene va- 
riantes impor- 
tantes y algu- 
nas limitacio- 
nes por cues- 








TIME 00" 24" 39 





tiones de 
competitivi- 
dad (por 
ejemplo, no 
pueden jugar 
4 personas 
en 



















Championship por- 
que sería muy fácil 
terminar el juego) que 
IN E en futuros números de- 
tallaremos, pues es un 
título que merece explicarse en su 
totalidad. Este juego tiene una 
gran cantidad de cosas y detalles 





e) TIME 00"53" 49 


MIA IES 
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el momento pa- 
sus sistemas 
caseros, lo cual 
sirve para agre- 
garle bastan- 
tes deta- 





Li 


A 


e 


TIME AS 

E nás 
“delicados” 
para entrar a 
un atajo o po- 
der 
rebasar a un 


enemigo por 













sacan ventaja del 
sistema en muchas 
formas, primero que 








una ori- 
lla hasta 
dar esas 
típicas 
curvas 
de casi 
90 gra- 
dos que 
caracte- 
rizan a 





nada las pis- 
tas dejan de 
ser planas y 
ahora tienen 






características 
reales, como 
curvas peralta- 
das, caminos 
sinuosos (de- 
pendiendo el 
tipo de esce- 
na en la que 
estés) y sobre 
todo que esto 
se aprovechó 
para hacer las 
pistas mucho 
más complejas 
y reales y con 
atajos más di- 


















































estos juegos. 
Una gran ven- 
taja que tam- 
bién encontra- 
mos, es que 
todos tus 
avances los 
podrás salvar 
en el Contro- 
ller Pack, no 
sólo tus mejo- 
res tiempos y 
las pistas que 
has abierto, si- 
no que tam- 
bién se dice 
que podrás 





grabar literal- 
mente tu “me- 
jor vuelta” en 
Time Trial y 
después lle- 
vársela a un 
amigo para 

que compita 
contra un fan- 
tasma de tu 
personaje que 
realizará exac- 
tamente el mis- 
mo recorrido 
que tú. 

Sin embargo, 
uno de los 
cambios más 
drásticos pe 
se dio en | 

los Items 

(los que 
recoges a E 
en la pis- me 

ta y que 
sirven pa- 


Pa i TRA 
ra atacar La di 


a tus riva- LsnGr QBOT 
les), pues 

estos han 

aumentado y se han hecho más 
poderosos lo que te llevará a ju- 

gar ofensivamente. Por ejem- 

plo, ahora además de obtener 

un caparazó! | 


multáneos; así qué: egufamiente ya no 
será tanta presión iren cuarto lugar pues 
es cambiar al primero sin 
¡ mucho 


"problema. 


riamente 

usarlas) y así. | 
liberar el cua- | 

dro de los Po- | 
wer-Ups y to- 

mar otro 

mientras, así 

que imagína- 

te: ¡Tener 2 

poderes simultáneos!. 
Para que comiences a temer por tu integri- 


dad física den- 
tro del juego, 
te podemos 
anticipar que 
de los poderes 
más temidos vi- 
mos los 3 Ca- 
parazones ver- 
des y rojos, el 
“Power-Up 
Mushroom” 
(que los pue- 
des usar el nú- 
mero de veces 
que quieras 
por cierto tiem- 
po), los 3 
Mushrooms y 


tilizado Nasta el momento 


nara este sistema, pe- 
que recordar 
o pasó 
o original. 
38 importante 
jtulo es que 
entó en 
¡MB hoshin- 
gego está 
programado utilizando 
un nuevo tipo de “Mi- 
crocódigo” en el Nó64. 








Al parecer este mes 
el Reset va a tomar 
venganza de todas 
las páginas que le ha 
quitado esta sección y 
además va a tener infor- 
mación que más 
bien debería ir 
aquí, pero ya 
ven cómo 
son las co- 
sas... Pero 
bueno, 
mejor pa- 
semos a 
ver las no- 
ticias en lu- 
gar de estar 
quejándonos. Pri- 
mero que nada tenemos a Nintendo 
haciendo lo que mejor sabe hacer: 
juegos buenos... y retrasarlos. 





¿Recuerdas la lista de juegos para : 
¿ muchos datos al respecto, se dice 


el N* que presentamos hace algu- 


nos números y que se supone ibana : 
: los más caros del planeta para que 
: tú los elijas y compitas con ellos; 
¿ además prometen que los gráficos 
: de este juego serán excelentes así 
¿ como la manejabilidad, también di- 


salir a finales de año en Japón? 
Pues antes de irnos para el Shos- 
hinkai el único anuncio “importan- 
te” que se había hecho era que el 
Super Mario Kart sería retrasado 
ara el 14 de Diciem- 
re (o sea que para 
cuando leas esto 
ya habrá sali- 
do) y que ade- ; 
más incluiría 
un control ex- 
tra gratis, el 
cual será de edi- 
ción limitada, 





























sa 


U LY 


pues tendrá un diseño diferente 
(será negro en la parte de arriba 
y gris de la parte de abajo). Has- 
ta estos momentos no hay datos 
de si esta promoción también 
será válida en América, pero 
todo indica que no será así, 
este Juego se espera esté 
disponible para los meses 
de Febrero/Marzo aquí. In- 
dependientemente de este 
título, no se han hecho otros 
anuncios sobre los otros 
juegos que se supone esta- 
rían listos para Diciembre, 
pero es más que obvio que 
no estarán y seguramente en 


¡ el Reset de este número habrá más 
: información al respecto y que se 
¿ dio a conocer en el Shoshinkai. Por 
¿ cierto, para este continente también 
: ha habido algunos anuncios intere- 


santes, por ejemplo: Los últimos li- 


: cenciatarios que han apoyado al 


SNES con una cantidad considera- 


¿ ble de juegos, o sea: Titus y TH*Q 
¿ han anunciado oficialmente y re- 
¿ confirmado estos anuncios por par- 
: te de Nintendo 
: tran desarrollando juegos para el 
: N%. Primero comentaremos que Ti- 
: tus anunció que el primer juego que 
: lanzarán será una versión de su clá- 


ue ya se encuen- 


sico “Lamborghini American Cha- 
llenge” para 64 Bit. Aunque no hay 


que este título tendrá a los vehícu- 


cen que habrá una gran cantidad 
de cursos en dónde competir 
y otros elementos como 
climas adversos. Mien- 
tras tanto, el primer 
juego de TH*Q para el 
N* será de lucha libre 
y estará avalado por 
a WCW, por lo tanto 
ahí encontraremos lu- 





chadores famosos de la unión ame- 
ricana como Hulk Hogan, Ric Flair 
y Lex Luger por mencionar algu- 
nos de ellos. Como en otros juegos 
de lucha libre se planea que en este 


¿ juego cada personaje tendrá sus 


movimientos especializados y cada 
uno de ellos grabará su voz para ha- 
cerlo más realista. Aunque esto no 
se anunció oficialmente no será di- 
fícil que este sea un juego para 4 ju- 
gadores simultáneos, pues se presta 
muy bien. Por cierto, en los últimos 
meses se han hecho más fuertes los 
rumores (sobre todo en “la red”) 
acerca de que Capcom ya se en- 
cuentra desarrollando juegos para 
el N*, Nosotros hace algunos me- 
ses hablamos de esto y los rumores 
coínciden con lo que nos habían di- 
cho en NOA. Los juegos que se su- 

one están bajo desarrollo son: 
Street Fighter EX (el que habíamos 
dicho que se llamaba SF Gaiden. 
Para pronto: el poligonal), Un jue- 
go de Megaman y otro juego de 

treet Fighter de 2D que se supone 
será exclusivo para el sistema. Es- 
peremos que en el siguiente núme- 
ro, tengamos más noticias. 


EVENTOS 


Hace mucho tiempo,en una galaxia 
muy, muy lejana... 

en los próximos meses se espera la 
reaparición de la nueva reedición 
de los filmes clásicos de Star Wars, 
con algunas mejoras añadidas a 
estas producciones cinematográfi- 
cas que ahora se les pueden 
brindar, gracias a la tecnología de 
los efectos especiales y que en su 
momento de realización resultaban 
muy costosas o simplemente no 
pudieron hacerse. Estas nuevas 
ediciones contarán también, con un 
a más de metraje cinematográ- 
ico, es decir, que se le han agrega- 
do escenas que en la producción 
original fueron desechadas, como 


aquélla (que ya mencionamos en 
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presentar los juegos que estarán 
disponibles para invierno, se reali- 
zÓ un concurso de disfraces. Esta 
parte estuvo bastante interesante, 
ya que hubo unos muy chistosos, 
otros muy bien hechos (demasiado 
bien hechos ¿no?) y otros muy 


creativos. Entre los disfraces más | 


sobresalientes estaba un Earth 
Worm Jim, un Honguito, varios 
Marios (3 de ellos montados en 
Yoshis). Obviamente Mario fue el 


personaje más visto en el lugar y : 





después de él había muchos Scor- 
pion seguidos de Bowser y Luigi. : 
Algo que no se vio mucho, fue el : 


otra ocasión) que se refiere 
al encuen- 
tro de Han 
Solo con fh 
Jabba el le 
Hutt en el E 
hangar 94. F 
Por cierto, 





El lo. de Noviembre de 1996 se : 
llevó a cabo una presentación de : 
Nintendo en el centro de espectácu- : 
los “La Boom” donde además de ; 



















comportamiento de los personajes, 


ya que en vez de concurso de dis- : 
fraces, parecía algo así como: “de : 


los criminales que van a pasar al 
frente, dime quién te asaltó”. Y de- 


cimos esto porque la gran mayoría : 


de los participantes sólo pasaron al 


escenario y se quedaron inmóviles : 


mientras sostenían su número. Cla- 


ro que hubo excepciones como el : 
Depredador que tenía una metralle- : 


ta que lanzaba luces y la cual utili- : ; : sa 
bolo en el sccuanio el Hon- : db Yoshi E dif Prieto). También 

: : . , 1. ¿ hubo otros isfraces que pasaron 
guito quien por cierto, estaba baile : inadvertidos: Axy y Spot que al 


Ly TE 
y baile, de hecho fue el más movi- 


hizo la típica secuencia de Chun-Li 


cuando gana, Bowser que estaba : 


hecho de cartón y además sacaba 
humo de la nariz y le brillaban los 
ojos. Había disfraces muy buenos 
que hubieran pasado a la final, si 
hubieran hecho algo arriba (entre 
ellos varios Scorpions). Desafortu- 
nadamente sólo había 3 premios y 
tenían que eliminar a varios (esto 
es lo más triste en los concursos). 

Los 3 ganadores fueron el Depre- 
dador (Cipriano San Juan) cuya 
victoria fue abrumadora, Bowser 
64 (Erwin Ocampo Uribe) alias “la 
hamburguesa” y uno de los 3 Mario 


aquí el actor Harrison Ford (quien 
hizo el papel del famoso contraban- 
dista) sólo contaba con veinticuatro 
años de edad, por eso Jabba se ve 
incluso más joven que en la tercera 

elícula. 

os reestrenos ofi- 
ciales en Estados 
Unidos serán en las 








= ———2 siguientes 
fechas: “A New Hope” se 
e. en Enero 31 de 1997, 
“The Empire Strikes Back” 
en Febrero 21 y “The Return 





do de todos, Chun-Li quien al subir ; gunos 
































rincipio se iban a disfrazar de 
Spot y a pero que luego decidie- 
ron hacerlo de Gus y Pepe y subir 
al escenario para conducir la pre- 
sentación. ¿Y qué pasó con los ver- 
daderos Gus y Pepe? se disfrazaron 
del hombre y la mujer invisibles 
(no supimos bien en qué orden) y 
estuvieron escondidos entre el pú- 
blico. Bueno, vamos a ver si para la 
otra, le echan más ganas cuando es- 
tén en el escenario, ya que los dis- 
fraces estaban muy bien hechos (al- 
muy sofisticados como 


¿ Kirby) Ps les faltó lo que le so- 
braba a 


Honguito: acción. 



































_¿J of the Jedi” en 
il Marzo 7. En 
nuestro país, 
todavía no 
sabemos la 
fecha exacta 
z de cada una de 
las exhibiciones, pero en cuanto 
nos enteremos te lo haremos saber, 
para que lleves a tu papá al cine y 
tengan la oportunidad de disfrutar 






juntos “The Star Wars Trilogy 


Special Edition”. 











Como te 
podrás dar 
cuenta,Mario 
ya mejor se 
durmió, el 
tiempo llegó a su límite y Quick 
the Koopa nunca llega, cómo se 
le hace para lograr esto. 


ITA 
SR] 





¿Cuál es elkmenor tiempo que puedes hacer en el modo de juego ““The Arena””? 
¡Aquí tenemos los mejores 5 tiempos que nos llegaron antes del 10 de Diciembre. 





1) Néstor Huitrón Medina 08"15791 
2) Daniel Avilés S. 082213 
3) Guillermo Vázquez Nava 092052 
4) Ruth A. Baza Cruz 123371 
5) Omar Vega Delgado 134566 


Tal como lo diji- 
mos, el reto del 
mes anterior no 
es tan difícil de 
resolver, lo difícil 
es averiguar qué 
es, así que si to- 
davía no sabes 
bien de qué se 
trata, este mes te 
diremos lo que 
ies. El reto de es- 
: te mes nos lo en- 
vía Oliver Her- 
nán G. de México 
DF y la caracte- 
rística de este re- 
to es que es sen- 
cillo de resolver y 
es todavía más 
INSTRUCCIONES sencillo indenti- 


ficarlo. 


42162411211 
32622122267 
¡SO 12111 LI 1121105 
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nn PA 
1 , Le 3.4 
. 
2. en 
: 3 E ...1.+ 
y e. tiras 
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Recuerda que los números que 


están en las líneas horizontales y AR ] Solución en el número de Febrero 
verticales son el número de Y 


» 
cuadros juntos que debes : rn jua a -. 

marcar. En este ejemplo hay 4 líneas A ES, y 

en las que debes marcar 5 cuadros: ES A Solución al reto del e a E 

¡Llena esos primero y donde estés . 

seguro que no va nada pon una X. : EE. ! mes anterior. E nan 
pa Checa la segunda línea de números sa sl, no 
2 5 ». 


. 
horizontales (de arriba a abajo) ahí se te Baby Mario 
indica que van 3 cuadros juntos y después = a A 
uno, Aquí está fácil, pues ya tienes dos a E 


cuadros marcados en esa línea así que lo Reto enviado por; e mn pl 2 


único que tienes que hacer es agregarle uno Obres Tellehids pa” EE nn 
A 
nu E LA a 


más y con eso automáticamente puedes A 
deducir la tercera y cuarta línea vertical de Mazatlán,Sinaloa. 
(de izquierda a derecha). 
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que su energía viene del mal y 
le da su última lección “El ca- 
mino del guerrero no lleva a 
alguien a eliminar a su opo- 
nente, ¿Es la muerte la única 
respuesta?”. Después, Gouken 
muere. 








Al oír el relato de Ryu, Po-Lin 
se entristece hasta el llanto al 





saber el triste destino de su 
novio Cho, pero no tiene 
¿ mucho tiempo para llorar, 
pues de repente llegan al 
restaurante Chun-Li acom- 
pañada por E. Honda. Ahí 
ellos le muestran la nueva 
lista para las peleas de esa 


Bueno, ya se saben la historia esa de que Tokuma 
Comics cerró su filial en EU y que por lo tanto ya no 
se pudo hacer la negociación de los demás números 
del comic de Street Fighter Il. Sabemos que muchos 
de ustedes se quedaron con la duda de lo que iba a 
pasar con todos los personajes de la historia, así que 
decidimos presentarte un resumen con el resto de la 
historia, sabemos que no es lo mismo, pero eso es 





mejor que nada. 


Í pe e 


erro 


Después de oír la his- 
toria de Cho; Ryu, 
Ken y Gouken se en- 
frentan a 3 misterio- 
sos personajes que 
aparecen en la puerta 
de su Dojo. Ken se 
enfrenta a Vega, Ryu 
va contra Sagat y 
Gouken queda contra 
M.Bison. Al 
momento 
de enfren- 
tarse, Ryu se 
da cuenta ' 
que Sagat es | 1” 
un peleador 













muy peligroso y 

del Thai Boxin , es 

entonces cuando de- 

cide utilizar un mo- 

vimiento que sólo 

había visto a su 

maestro hacerlo 

| cuando practicaba 

y que es el Sho- 

Ryu-Ken. Al ejecu- 

tarlo, Ryu hiere a 

' Sagat en el pecho 
y E queda sin 

l sentido y cae en 

un río, cerca del 

barranco en el 


Momentos después, Ryu regresa con su brazo lastimado al 
Dojo sin tener rastro de Ken, pero encuentra a su maestro 
quien yace en el suelo, aparentemente muerto. Al acercarse 
a él descubre que aún está vivo, con sus últimas palabras 
Gouken le dice a Ryu que su adversario fue muy fuerte ya 








que domina muy bien el arte 


que estaban peleando. 



























d Grano noche en la isla de Shad, 
6 » 
6 los tres peleadores finalistas 
(Guile, Ryu y Chun-Li) de- 
O berán alentó a los “seño- 
res” de Shad, los cuales son 
O Sagat, Vega y... Ken. Al en- 
0 terarse de que su amigo, a 
quien creía muerto está vivo 
ey del lado de Shad, Ryu no 
deja de sorprenderse. 
D 
D 
» 
» A Esa noche 
en el esta- 
5D dio de 
Shad se 
B | corrían to- 
da clase 
» de apues- 
» tas, desde 
las “nor- 
» males" (en 
las que 
» había gran 
cantidad de dinero de por medio) hasta las “especiales”, en 
D las que se decidiría quién se encargaría de la distribución 


de la droga Doll. Como agente de 
la Interpol, Chun-Li ha logrado 
obtener pruebas de estas acciones, 
al prepararse para ir a su pelea, se 
encuentra con Guile quien también 
estaba tras el mismo objetivo, pero 
él le comenta que tal vez para ella 
la prueba gráfica que acababa de 
obtener le sería suficiente, pero él 
va tras de M. Bison pues lo suyo es 
personal. Chun-Li le comenta que 
ella también seguirá en la pelea, 
pues desea saber qué pasó con su 





padre con 
uien per- 
ió contac- 
to hace 
mucho 
tiempo. 


Ryu se pre- 


a para 
legar al es- 


tadio, no sin antes re- 
cordar todas las ense- 
ñanzas de su maestro, 
animado por Po-Lin y 
Wong-Mei. Sin embar- 
go, en el camino es in- 
terceptado por un ca- 
mión revolvedor de ce- k 





Batalla? 


Una vez que ha sido presentado M. Bison, se dirige 
a todas las personas que están en el estadio: “La 
victoria será mía este año, sólo mi fuerza puede sal- 
var esta isla hecha por el hombre. Y mi poder guia- 
rá a Shad a su independencia y de ahí a su mereci- 
do sitio como capital del mundo”. Al oír esto 
Chun-Li le comenta a Guile que Bison debe ser de- 
tenido y que deben ir a la corte con toda la eviden- 
cia que tienen, pero Guile le dice que él jamás lle- 
gará a la corte, pues se encargará de Bison con sus 
propias manos y entonces le cuenta de por qué su 
odio hacia él: “Bison ha estado experimentando los 
efectos de Doll con humanos... ¡y experimentó con 


mento, 
el cual es conducido 
nada más y nada menos que por 
Ken quien le dice a Ryu: “odio 
hacer esto antes del encuentro, 


debo 
seguir 
órde- 


mienza 
a oír voces y se pregunta si ha 
visto a este peleador alguna vez 


vi- 





en 
su 


da. 


Después de eso, llena el foso 
en el que está Ryu con ce- 
mento, quedando solamente 


visible una mano de Ryu. 


Mientras tanto, en la arena 
de Shad, todo mundo le da 
la bienvenida al hombre más 
poderoso de la isla, al consi- 
derado Rey de Reyes: 

M. Bison. 

















































en el que yo 


raciones, al 


WE 
principio no TOP Eim/ 
estaba seguro aa 
qué era lo REA ¿AMES 
estaba pasan- e 
do, pero todo ME HavE 


mundo actua- 


mi unidad!. , ¡ Mist 
Hubo un día / 


no comí mis 








ba como si 
alguien los 
controlara 
y comen- 
zaron a 
matarse 
unos a 
otros. De- 
safortuna- 
damente 
esto me 
llevó a eli- 
minar a mi 
mejor ami- 


E0 Char- 


“Yo fui el único 
hombre que 
quedó vivo de 
mi unidad, así 
que hice algu- 
nas investiga- 
ciones y descu- 
brí que el 
hombre que 
estaba a cargo 
de mi unidad 
ese día era M. 
Bison, es por 
eso que la úni- 
ca forma de 





acercarme a él es este 
torneo, por eso quiero 
que te mantengas fuera, 
así podré vengar la muer- 
te de Charlie”. 

Después de contarle esto 
Guile a Chun-Li, apare- 
cen los nombres de los 
peleadores y a quién en- 
frentarán, Guile va contra 
Sagat, Chun-Li 
Vs. Vega y Ryu 
Vs. Ken. Pero de 
repente, se 
dan cuenta 
que Ryu ha 
sido descalifi 
cado ya que 
no se presen- 
tó al torneo. 
Po-Lin y 
Wong-Mei 
desde la tri- 
buna quedan 
bastante ex- 
trañados pues 
él abandonó 
el Restauran- 
te antes que 
ellos, Chun- 
Li también 
siente que al- 
go malo le ha 





pasado y comienzan a pensar su Oo ced de sus otros 

nombre “Ryu... Ryu... Ryu”-lo cual pa- O ataques. 

rece tener cierto efecto sobre la ma- 

no de Ryu que ha quedado fuera del (Y Mientras tanto 

cemento. Ken, quien tam- 

Ó bién observa los 

Una sorpresa más les espera a Chun- encuentros, no 

Li y Guile: las peleas se realizarán en O puede quitar de su 

jaulas. Antes de la pelea, Guile se ve mente al individuo 

forzado a comunicarle algo a Chun- que acaba de dejar 

Li: “Chun-Li, no estoy seguro que OQ enterrado con ce- 
uedas soportar esto, pero debes sa- 

a antes de entrar a la pelea, ésta € 

es una lista de los agentes encubier- 

tos que han muerto tratando de des- á 

cubrir los secretos de Shadowlaw... y dl 

tu padre aparece en esta lista. Y el 

hombre que lo eliminó es tu oponen- 4 

te: Vega ”. Esto obviamente causa una 

ira tremenda 


en Chun-Li. 





mento: “Yo lo co- 
nozco de algún la- 
do, pero no lo 
uedo recordar. 
or qué no me 
siento orgulloso 
de ser uno de los 
cuatro señores de 
z | Shad" de repente 
carr | la misma voz pro- 
y nunciando su 
7 nombre lo con- 
funde aún más... 




















Al comenzar la pelea, Chun-Li ata- 
ca rápidamente a 
Vega derribándo- 
lo de un golpe y 
le dice que su pa- 
dre era un agen- 
te, que él lo ha- 
bía eliminado y 
que no permitiría 
que se saliera con 





) La pelea en- 
tre Chun-Li 
y Vega con- 
tinúa, ella se 
encuentra 











la suya. El le 
contesta que no 
sabe de qué le 


) bastante he- 
rida por los 
ataques reci- 


















está hablando y » bidos por 








que parece que Vega quien 
lo que ella quiere y Por finle di- lar krreman 
es algo personal, ce “Al fin pa- GIRA? — 

















pero que definiti- 
vamente se olvi- 
de de su plan de 
venganza por 
atreverse a tocar 
su Cara. 


) rece que te 
decidiste a pelear. Pe- 
ro hay una cosa que 
debes conocer, re- 
) cuerdo haber peleado 
contra un hombre que 
utilizaba la misma 
f) técnica que tú, lo úni- 
co que quedó de él es 
una mancha en mis 
garras y tú te unirás a 
él", Cuando Vega se 
» decide a atacar 
Chun-Li escucha la 





rd tan- 
to, Sagat y 
Guile se en- 
frentan con to- 
do lo que tie- 
nen, Sagat ata- 
ca con un Ti- 


er Fire y Gui- voz de Ryu en su 
e lo intenta Mí” mente “La base del 
rechazar con ) Ha-Do-Ken es con- 


centrarte y disparar tu 
Chi a base de tu pro- 
» pia energía”. En ese 
momento Vega se 
arroja hacia ella con 
su Diving Claw pero 


un Sonic 











se encuentra con 
una pequeña sor- 
presa... es recibi- 
do por Chun-Li 
quien ejecuta un 
nuevo movimien- 
to llamado “Ki- 
Ko-Ken” que es 
muy parecido al 
Ha-Do-Ken de 
Ryu. Esto es sufi- 
ciente para des- 
truir la máscara 
de Vega, lanzarlo 


Boom, pero al hacerlo se re- 
ciente de su pierna, que no sa- 
nó bien desde su último en- 
cuentro con Zangief. 


Ambas peleas siguen su curso 
ante la complaciente mirada 
de M. Bison. Chun-Li al pare- 
cer no tiene mucha suerte con 
Vega, quien gracias a su rapi- 
dez, ha logrado dañarla seria- 
mente, mientras que Sagat ata- 
ca la pierna dañada de Guile, 
lo que lohace quedar a mer- 





a, 


O a gr un e 

o-Ken, pero Sa- 

0 at lo detiene. 

6) Ken con furia se 
acerca a Sagat 
tratando de pro- 

inarle un Sho- 

S yu-Ken, pero es 

8 detenido con un 





































DO! 
A Tiger Upper-Cut. 
y YOL'VE 
YOU'VE UNO, 
SNIFFINO Ar oo 
me . 
ARQUNO TO EV (O Mientras en la 
OPERATIONS, ABOUT 17, enfermería, 


Chun-li y Guile 

y Que se encuentran 
en estado de in- 
consciencia, son 
atacados por un 

» agente de Sha- 
dowlaw, pero éste 

es detenido por 


inconsciente con- 
tra las rejas y ha- 
cer que Chun-Li 

pierda el sentido. 


Mientras tanto, 
Guile se ha dado 
por vencido, se 
dio cuenta que su 
concentración no 
fue suficiente aún 
cuando enfrentó a 
Zangief y por eso 





can r az (| fue casi derrotado en aque- $) 
Mur | lla ocasión y ahora ha que- 
dado a merced de Sagat, QU 
quien lo toma por el cuello 
y le dice “Sé que has esta- 
do investigando sobre 
nuestras operaciones, no sé 
qué hayas avertauada pero Y 
no vivirás lo suficiente pa- 
ra contarlo”. Justo antes de (Y) 
dar el golpe definitivo, la LOma' co 
quño de ii scan a ER din: 
por alguien y al voltearse 
se da cuenta que es... Ken O e que fue 
quien le pregunta “¿es esta 4 A quien los 
una pela o una ejecución?”. ag Y le di- 
Bison y Sagat quedan sor- y “€ te obser- 
rendidos, pues Ken está 
listo para pelear, Sagat se 
pregunta si es que Ken ha 
recobrado la memoria a 
lo que éste contesta: “¿Quieres 
averiguarlo?”. 





9 Ryu con un 
a-Do-Ken, 
en este mo- 
mento Chun- 
li toma con- 







Después de vencer a Vega, 
Chun-li es llevada a la enfer- 
mería mencionando estas pala- 
bras “Ryu... lo logré...” 

En los momentos antes de em- 
pezar la pelea, Sagat dice: “Tu 
memoria habrá vuelto Ken, po- 
drás sobrevivir a este combate.” Q 
a lo que él contesta: “ahora ten- 


Oo varé desde las escaleras”. 


La pelea de Ken todavía con- 
tinuaba, Sagat en pleno | 
combate le propone a | 
Ken que sí se une a Sha- 
dowlaw podría tener di- 
nero y poder. Pero Ken 
le contesta: "De ninguna 
forma.” acompañado de 
un Tatsumaki-Senpu- 
Kyaku derrotando de es- 
ta forma a Sagat, Ken le 
recuerda a Sagat que ante $ 
todo es un peleador y 
que no lo podrá comprar 
con dinero. 





go la oportunidad de ven- 
garme con esto...” dando 
así comienzo al combate. 
Ken empieza las hostilida- 





GA 








diría. 









































qué no pruebas si eres lo sufi- 

ciente poderoso para mí”. Y Bi- 
son con el uso de sus psycopo- 
deres y el Doll empieza a con- 


trolar a Ken. 





A Ryu sólo le queda defenderse de 
Ken y hacerle entender que de verdad es 
su amigo. En pleno Sho-Ryu-ken, Ken 
vuelve en sí, pero evita pegarle a Ryu y 
dirige su golpe hacia la pared, lastimándo- 


Por este día las peleas oficiales han ter- 
minado, pero Wong-mei y Po-lin toda- 
vía esperan la llegada de R 

trañeza Wong-mei se siente defraudado 
por Ryu, pues le dijo que nunca se ren- 


Mientras tanto, en los corredores del es- az 
tadio M.Bison que es acompañado por GQ "*2 
su ayudante, se pregunta por qué Vega 
y Sagat perdieron y sobre todo cómo 
era posible que Ken lo hubiese traicio- 
nado en eso, Ken lo detiene y le dice 
que ahora es el momento de pelear. Pe- 
ro son interrumpidos por Ryu, con estas 
palabras: “Tú sabes que el maestro no 
aprobaría que tomaras la vida de otras 


se la mano, le pide a 
Ryu que combata con 
M Bison por él. Ryu se 
dirige hacia M.Bison y 
le dice: “Te voy a ven- 


Con esto empieza la ba- 
talla entre M.Bison y 


yu. Con ex- Ryu. 

M_Bison y Ryu comien- 

zan a pelear y mientras 

el ayudante de M.Bison 

escapa, pero es detenido 

delante por Guile 
y Chun-li, ella le co- 

gp mentaa Guile que tal 

vez fue muy prematuro 
















eviarle una señal a la Ínter- 
pol, a lo que él contesta: 














Y) s 
AO 

SS 
ARES 
"Bueno... ¿No oiste que Bison 
estaba peleando contra un ar- 
tista marcial? Vamos a ver, ¿O 
es que no quieres ver pelear a 
Ryu?. 









IT 
7 





En el furor del combate Ryu y M.Bison entran al cen- 





peleador honorable" con tra del 

gran sorpresa voltea Ken; estadio 

en ese momento se escu- dr 
onde 


chan las palabras de 
M Bison: “todos los niños 
se han reunido, Ken, por 


se en- 
cuentran 
Wong- 

mei y 





además de otros | 
peleadores co- 
mo Zangief, 
Dhalsim y E. 
Honda y tam- 
bién Guile y 
Chun-li. Ahí en 
el centro del 
ring Ryu recibe 
en combo un 
Double Knee 
Press y 
un 
Deadly 
Throw, 
el cual 
lo deja 
en el 

3 suelo. 





En ese momento entran las tropas de la Interpol, 
pero Chun-li les pide que no intervengan. Ryu es- 
cucha la voz de Wong-mei que le dice: “me pro- 

Í metiste que no te rendirías, lo prometiste”, Ryu 

Y animado por estas palabras se levanta diciendo: 
“Tienes razón, yo nunca me rendiré”, se escucha al 
fondo la voz de M.Bison “terminemos esto, ¿cómo 
vas a acabar con esto?” Ryu le contesta: “Desde 
aquel día no puedo pensar en nada más que en 


























na se encuentra Blan- 
ka con un rifle apun- 
to de dispararle a 
Ryu, entonces es de- 
tenido por Balrog y 
Blanka dice: "Lo sé, 
soy un perdedor, pe- 
ro sigo siendo un 
eleador”. 

yu sólo tiene algo 
que decir después 

e vencer a M, Bi- 
son: “Me estoy mu- 
riendo de hambre”. 


destruirte, cada vez 

que derrotaba a mis 
oponentes, me acercaba 
paso a paso a pelear 
contra tí, pero mis opo- 
nentes se han hecho ca- 
da vez más poderosos, 
mi maestro tenía razón y 
sus palabras las sigo escu- 
chando. Guerra: un lado 
construye sus armas, mien- 


















tras que el otro cons-  Q 
truye armas más pode- 
rosas, esto hasta que al- $ 
guien construye la más Oo “Ryu, Ken, Po-lin y Wong-mei 
Í' poderosa arma nuclear ¿Qué han hecho? yo sigo traba- 
capaz de destruir la tie- g jando con la Interpol en la agen- 
rra misma y lo mismo cia contra las drogas en Hon 
i pasa con nosotros, ven- Y Kong. Las drogas están por do- 
í cemos y somos venci- quier. Sigo encontrando vagos 
Í dos, pero la única di- O con Doll ¿Cuándo la Humani- 
> dad despertará de sus debilida- 
des?, estoy segura de algo, no 
odemos ser tan tontos. Seguiré 
os pasos de mi padre espero 
volver a ver a todos": Chun-li. 
























rección a la que este 
camino llega es... a la 
destrucción. Un artista 
marcial tiene más altas 
ambiciones que eso y 
me niego a vender mi 
alma de una forma tan 
barata. La venganza 
ciega la mente de las 
personas y yo no soy lo 
suficientemente inteli- 
gente para escapar de 
eso. Eventualmente he 
sentido que tengo que 
pelear con un 


I' Entonces tenemos a 
Po-lin, Wong-mei, 
l Ken y Ryu afuera 
del Restaurante de 
Po-lin. 
Po-lin: “realmente 
te tienes que ir... 
Ryu” 
Ken: “me quedaré 
aquí para ver que se 
encuentren bien, 
Wong-mei, sé hom- 
bre y dile adiós a 
Ryu”. 



























Wong-mei: "Cuídate 
Ryu" 

Ryu: “prometo que 
volveré" 

Momentos después de 
decir esto se aleja. 
Wong-mei: “¡Ryu!; 
¿donde vas?” 

Sin voltear Ryu con- 
testa: "No lo sé, sólo 
busco alguien que sea 
más fuerte que yo”. 


l tructiva. Maestro: nunca 
l permitiré que Bison me 
venza, Yo... llevaré mis 
habilidades a un nuevo 
nivel”. En este momento 
M.Bison se lanza hacia 
Ryu con un Psycho Crusher y Ryu le lanza un Ha-Do-Ken 
(corriendo tras del Ha-Do-Ken) cuando éste se impacta en 
M,Bison, Ryu le hace un Sho-Ryu-Ken exactamente en el 
estómago, tirándolo en las gradas y dejando inconsciente a 
M Bison. Sólo se escuchan los aplausos de los pocos espec- 
tadores que 
observaban 
(Po-lin, 
Wong-mei, 
Chun-Li, 
Guile, 
E.Honda, 
Dhalsim, 
Zangief y por 
supuesto 
Ken). 





Bueno con esto acabamos el resumen de Street 
Fighter Il, esperamos que esto no vuelva a suceder y 


En una pe- 
ojalá que lo hayan disfrutado. | 


Í' queña esqui- 
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WORLD CLASS 


SERVICE 


| + Sólo Luigi te garantiza las 
reparaciones utilizando partes 
originales. 


¡ talleres que sólo utilizan el logo 


¡No te dejes engañar por 
| de¡Nintendo, pero no partes 


originales. 
e Si 


uni contigo 
¿productos originales. 
HAMBURGO + 10 COL. JUAREZ 


ENTRE BERLIN Y DINAMARCA 
TEL: 535-20-90 
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Hace poco, aquí en Club Nintendo, decidimos ir a 
echarnos un partido de golf y aunque primero 
ibamos a ir a uno de esos golfitos, decidimos mejor 
ir a un Club de Golf profesional, ya que somos (o 
eso se supone) gente adulta, menos Axy y Spot ya 
que ellos son... Axy y Spot. Bueno, el chiste es que Ls 
en vez de ir a jugar golf, fuimos a hacer todo menos lo correcto: Gus se echó una cascarita usan- 
do dos pinos como portería, Jesús Medina se puso a hacer castillos en las trampas de arena, 
Fartman, Adrián Carbajal y Francisco Cuevas estaban jugando Mario Kart con los carritos de golf, 
p » y Axy y Spot quién sabe cómo le 
FS hicieron, pero se encontraron un ojo PARMA 

Y que nos estuvo siguiendo por todo el papa a 
club hasta que alguien de los Karts lo ¿e 
atropelló y resultó que no era un ojo si 
no un policía. Así que viendo esto, EA 
ÉÉÍ Sport decidió sacar este título para evi- 
tar situaciones de este tipo. 






| 


















Aquí encontrarás que los campos de golf son lugares de Europa como el Club Valderrama, 
Wentworth, Forest of Arden ó Le Golf National donde los paisajes son típicos de este tipo de sitios. 











Aquí es para aquellos que ya son 
todos unos maestros en el fasci- 
nante, excitante y apasionante 
mundo del golf (!?). Un torneo 
comprende de 4 rounds (72 
hoyos) en el mismo curso 6 golfis- 
tas profesionales, más de | a 4 
jugadores por tu parte, compiten 
por miles de dólares (¡Qué emoción! 
a 


Aquí compites para ver quién golpea [f 
más lejos la bola con un tiro. 




























Puedes practicar tiros cerca del hoyo 
seleccionando este modo. Y además el 
juego tiene ] 
otras 3 

| opciones: 
Skins 
Challenge, 
Match Play 
y Smoot 
Out. 



























LE, 


37 Y Durante un Juego, mientras vas pa 
' PER 
pa 2 


PS a hacer un tiro, puedes ver en 





MARIO BROS. 








qué tipo de terreno está posada tu bola, o y PROXIMAMENTE —VENCIENDO A 
ver la distribución del mismo cuando DONKEY KONG CUALQUIER OBSTACULO SR 
estés muy próximo al hoyo. Aquí el CPU . mo o TETERES  * NINTENDOMENU 

te muestra los pliegos que presenta la o ACTIVIDADES Pb ASE ERAIMIOS SORPRESA 





zona para que + MUNDO (Ñiniendo) 9 PIÑATAS +. 
puedas hacer 


; INFORMES Y VENTAS: 
tu tiro de la 


manera más | 566-3626 


conveniente. Bajo licencia autorizada de GAMELA MEXICO, S.A. de C.. 


MOS Ia EP? 


El juego también cuenta con repetición instantánea que te muestra 
cómo fue tu tiro y la ruta que siguió. Esto de la repetición sólo se 
da cuando haces un tiro espectacular. 





eos Existen 10 golfistas profesionales que puedes escoger como Seve id 
[tania m mover: 2 trore sonoro Ballesteros, lan VWVoosman o Colin Montgomerie para competir Ac 
E contra ellos. a 
z E - En general PGA European Tour es un título muy real de golf que toma 
o e muy en serio el mundo de este deporte, 
A ya que tienes que ver la velocidad del 


| 


Í viento, la distribución del terreno, el palo que vas a utilizar dependi- 
endo en dónde esté la bola, etc. Obviamente este juego se recomie- 
| da para aquellos videojugadores que les guste el golf (¿Habrá?). 
] 
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h En ya 


ya a 
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Y ahora entramos de lleno con la 
7 | segunda parte de Donkey Kong Land 2 
E para todos los que se quedaron 
pa picados con el DKC2. 


EXTRA E 


donde te salen 


PRATS 
¡77 A 
LIN 
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Pinocho, llegues a ser un o de verdad. Para esto tendrás que id 
0 ad cualidades vas a tener Car nel a lo largo de todo el fuego con do 














2 C0mO SEN quiere ser un niño de verdad y los nos deben ir a la escuela para aprender 
led; qué cuentos!) y llegar a ser profesionales el día de mañana (eso dicen, pero viendo a Bus, 
no piensa muchas veces que el que dijo esto estaba algo loco), entonces Pinocho debe ír a 
este lugar para muchos tenebroso, para otros el lugar 
perfecto para las fechorías (pregúntale al 
“Nelson” de la clase). Durante el camino a 7 
clases, te vas a topar con diversos obstáculos AAN ] 
1 a dd rd rs dd 
como ninos AAA 
que te me deb oo 
ten el pié o 
que te arrojan cosas, gansos locos (no 
tanto como Spot o Axp) o paredes que 
hacen que no puedas seguir avanzando. 
Afortunadamente, los techos de las casas 
son una vía de escape que alcanzarás 
usando partes del mismo escenario. 























Al flegar a la escena, obtendrás 
Z el pamer don de los 5 que debes 






bustar y es el de Sinceridad. 






El segundo nivel es muy corto. Se 

A supone que Pinocho se va de pinta a una 
obra de teatro y Pepe Grillo tiene que ir | 
tras él y para poder ver bien a 
Pinocho, tendrás que hacerlo desde un 
farol (de los que alumbran). Pero las 
cosas no son fáciles, ya que existen 
insectos que te atacarán, así que 
utilizando tu paraguas, tendrás que 
derribarlos sín que te caigas del farol. 

















De repente Pinocho se entera de que todos los ní- 
ños que habían ído a la fería, se estaban convirtiendo 
en burros. Bueno, en realidad se fijó que le salieron | 
orejas y cola 
pa 22 de burro y 
E AAA SES luego se dio 
E : Eb cuenta de los 
demás. 
Aquí tienes 
que ayudar a 
escapar a los 
y ¡3 Otros niños (0 
| PES DUrTOs, Como 
a quicras) mien- l 
7 á tros que les pegas A log bes y evitas ser atrapado 
! IS por las sombras. Así obtendrás la 29. virtud: la 
A al e Valentía. 
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31 QUICTES 010 10ras Da después a ez 

ar mos glo00s Para SUDIT Y; 4 de escapar, pS E 
la montaña Kusa. Esto Pinocho ia 

TEGresa a 

casa y se da 

cuenta que 

Geppeto no 

está porque 





yO. 


SZ SN) 
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AS ARES AS 
IRAN 
DS ota. 

Ny GOES. . 


NS fue a buscarlo. Ahora Pinocho tendrá que y En el interior de Monstro 
ATEN AL buscarlo a él y el lugar más obvio para 3 está Geppeto, al que tendrás 
ON | »x A. encontrarlo es en el mar... ¿a poco no? ueno, 210 que llevarle leños que 
MA —= U E aquí tienes que avanzar bajo el mar, bajo el 3 obtendrás de los barcos que el 
a > j. FS mar... para que te coma Monstro: La Ballena. 2; 25 Monstro se ha comido. 
SE a el y Además tendrás que prenderle 
A l ' fuego a la madera que hay en 


el lugar, para provocar que la 
Ballena estomude. 


- dG 
Pa 










¿Aquí también 


IA AA es buena * 


A REA ES EA 
RAR AAA 
RANA AA OA 
A AAA AAA 
E AAA 
| IATA ETA Pz 
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Este personaje 

está sinceramen- 

te, bastante feo, 

no por los gráfi- 

cos sino por su per- 

sonalidad (hubiera 

sido preferible 

tener a Kranky Kong), 
huoro. pero sigamos. 


La historia de este juego 
básicamente es que a Donkey MN 
y a Diddy se los raptaron y MP3 
ahora Dixie tiene que ir a MS 
rescatarlos acompañada Ms 
de un nuevo personaje de [44 
nombre Kiddy que se une KE 
a la familia Kong. , 


Fúnky Kong ahora atiénde | 
una espécie de garage para 
lanchas que te sirve pára 


PICANTE “konas.. 
ER E TS 
E IS A | 


a nueva 


¡ alCanzar otros lugares qué 
se an de q ga 


Dixie» O 

AR EN CRE 
y boat ENTI t 
AS 
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Para esta versión 
vamos á encontrar ; 
nuevós.enemigós; así 
Como alguños ya 
conocidos: Unos de 
ellos:son estos: monm* 
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tos quete lanzan he 


¿piedras mientras ; 


subes por la cuerda: 
Sino quieres quete | 


e AS 
round of *applause_- lis 
AT AAA 


peguen, tendrás 

2 que ir.subiendo 

Ed junto:con este: 
A medio barril para 
que te eubra de los 


proyectiles. 
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Los escenarios bhtia-: 

i- mente también son 
núevos y Como en ver 
siones anteriores; muy 
variados. Por cierto, en: 

este esceñario tienes: 
qué nadando lo. más 
rápido posible, esqui- 


vando todos Tos obstá: h 
<GUIOs que 
hay-en tu 
cámino para 
lograrhacer $s 
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ua con una guía de bolsillo para Mortal Kombat Trilogy. Y 
como no podía faltar repasemos los conceptos básicos de este juego. 
Estos son los botones tal y como están por defaul al comenzar el juego 
y como es muy al estilo de arcadia vamos a tomarlos como base. 


á ¿/ Nota: Esta guía está hecha para Mortal Kombat Trilogy para el Nintendo]. Y 

4 6% muchos de los movimientos son útiles para el Ultimata Mortal Y A 
Kombat 3 de Super NES, pero especificamente puedes utilizar el 

movimiento de Brutality y el Combo que está al último de cada personaje. 


Cuando los botones están juntos, indica que hay que presionarlos como una | 

secuencia, pero si encuentras movimientos que estén unidos por un signo 7 

de + tienes que presionarlos simultáneamente, además hay ciertas Y 

- secuencias en las que es necesario presionar el control hacia arriba, algu- /, 
, 4, -/ nas veces es útil que presiones Defensa para que no salte el personaje. 


Recuerda que para agarrar a tu oponente es suficiente con sólo 
presionar Á, o sea Golpe Bajo mientras estén juntos. 


¿En la lista de movimientos hay uno que tiene el título de Stage Fatalitity, este movimiento sólo se | 
pipes ejecutar en ciertas escenas que son Scorpion's Lair, Subway, The Pit 3, Deadpool, 
Bell Tower y The aL: la secuencia se ejecuta pegado al oponente. 


AE 


; uta e j DEAR EEN EE TN 
yr , da EA AE 
darles un | E ARO ENEE ENANA E! 


tirarlos con sólo 


ARE ERA AR CRE AA O P 
ARI O REA 
seguramente nos vas a mandar. 


MAN 
fuerte agachado). 


: je Y, 77 % . Z PLL SL És 
Este movimiento es para de atu Hon una E 
MANE (oportunidad, o sea que revive con un poco de energía 7 p - E 
P 2” y es el mismo movimiento para todos los personajes. ara ejecutar este movimiento es 


> ¿4 necesario que previamente le hayas 
Mantén al (2 seg. aprox) [ ' ne Esto do at los del puagente 4, ejecutado n MERCY a tu oponente. 


TA ió > PIE Eta ss $ 
es hi AT SHIPS! TANYA ¿EU 
de golpes que la co ada tu oponente hasta hacerlo explotar, los Fatalities son un 
movimiento violento do, Acial ara terminar con Bu oponente, los Friendships son movimientos chistosos para 7 
terminar al oponente y con los Babalities acabas con tu contrincante transformándolo en bebé. Y con respecto a 
los Bahalities y Friendships ya no es necesario no utilizar el botón de defensa en el Round decisivo. Todos estos 
movimientos también los puedes ejecutar después de un MERCY. 


Nota: Todos los movimientos que acabamos de ver STAGE FATALITY MERCY ANIMALITY BRUTALITY FATALITY 
FRIENDSHIP Y BABALIPY. se ont ade cuando le restas toda la energía a tu oponente y aparece en pantalla 
FINISH HIM o FINISH HER. 
Si te ejecutan un Babality, presiona inmediatamente los botones de golpes y stas al mismo tiempo, así Poio 
(cualquier cosa por no chillar frente 
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En la pantalla de profile de cualquier personaje 
presiona la siguiente secuencia: 


Z, A, R, Z, A, B 
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Si la ejecutaste bien se escuchará la voz de Gargos, indicán- 


dote que ahora ya puedes jugar con este personaje. 


Hay otro truco más que ejecutas en la pantalla de 
cualquiera de los profiles y es la siguiente: 


Z,B,A,Z, A, L 


Al ejecutarlo correctamente se escucuha WELCOME y ahora 
todos los personajes ya tienen tres colores más a seleccionar 


blanco, dorado y una especie de silueta o sombra. 
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ge E E e. 


í un juego más de basketball para tu SNES. Esta vez la compañía deleds de esto es: M 
que trató de hacerle competencia a la serie de NBA JAM. 


trata de un título 
! muy parecido a 
| NBA JAM. Puedes 
/ empujar a tus 
/ oponentes, pueden 
/ jugar 4 personas de 
manera simultánea, 


il E AE 


He 


Aquí puedes elegir: tu equipo preferido de la NBA y 2 jugadores con 
24 posibles combinaciones. Cada personaje tiene sus habilidades, que 
a diferencia de las versiones de NBA JAM aquí sí son tomadas en 
de tiempo, tienes cuenta a la hora de estar en la duela. Para que quede más claro, si 
¡la misma movilidad tu jugador no es bueno tirando, entonces le va 4 costar más trabajo anotar; 
Y FER y el estilo de E en cambio en NBA JAM a pesar de que las estadísticas decían que el 
Eg” juego es el jugador era malo, anotaba frecuentemente. 


ESTACA TA TEARSIZA SARA 


El juego no cuenta con 
password. Esto no quiere POSE 
decir que tienes que jugar 
1 todos los partidos seguidos 5% 
de para ver el final. Cuenta con sabia 
dl batería, la cual se usa de una E 


h excepción de faltas 
por consumo ¡legal 


AS NA 


£ 


Otra cosa muy interesante 
de este juego es que tú (1% 

puedes crear tus propios 

personajes (bastante: locos 

por cierto), ya que les 
puedes poner cabezas de e 
mutantes. Cuando creas [Hs 
al personaje, le das fi 


manera muy interesante. fu 
Cuando tú seleccionas a tu k 
equipo, pones tus iniciales y k 


atributos de acuerdo a 
cierta cantidad de puntos 
que te dan. Ya que estás 
jugando con él, conforme 


oben 
tu personaje. 

Cuando éste haya ganado 

cierta cantidad de puntos, 
ya no podrás obtener más, 


0 esto es para no tener a un 
mea con todas sus Í* 


| habilidades llenas. 


pes ganando partidos E 
rás más puntos para 


eliges un número que te va 
E a servir como contraseña. 
$ Cada que juegues, tus 
resultados serán grabados 
y sólo aquél que tenga tu 
clave y tus iniciales podrá 


accesar a tu archivo. Todos 
los personajes que vayas 22 
creando se guardan en tu (MS 
archivo y sólo tú podrás ERA 


po 


JA a? 


Como puedes ver, NBA HANG TIME a pesar de ser muy 
parecido a NBA JAM, tiene cosas nuevas bastante 
EE E interesantes. Es un juego que maneja la batería para hacer 
que todo sea muy privado y confidencial. Si te gusta el 
basketball, tener tus propios personajes y que nadie pueda 
usarlos, pues... ¡qué esperas! 















NO 3 
Este planeta presenta las 4 estaciones 


del tiempo con sólo cambiar de una 
pueña a otra, así que vamos a hablar de 
rimavera, Verano, Otoño e Invierno para 


referirnos a las diferentes partes del nivel. 


Z 


Al comenzar el nivel vé 

¡1 hacia la puerta que está o 
Ei! a la derecha y entra en 

Ei * ella 3 veces para llegar a 

| Invierno. Ahora, hacia tu 

izquierda (hasta el fondo) e 


Aquí estamos de 
nueva cuenta con 
más tips de este 

juego que pronto se 
convertirá en un clásico 


( as 


ps 


3 1995-1996 HAL Laboratory, ino. 
1995, 1996 Nintendo 












) A hay una puerta que 
contiene el poder de Ice. 






Y como lo prometimos, 
ahora veremos dónde 
están todos los poderes: 








new game > 


Ps E 
A 9 1905,1998 intendo e 

a Regresa a la puerta 
por donde entraste 






La acción 













se  FLORIA a Invierno y métete 
desarrolla ; E : en ella 3 veces para 
en los 7 : AQUALISS - > que llegues a Oto- 
planetas h s a ño. Aquí vé hacia la 
vecinos a mn derecha y al pasar 
Dream > sobre el árbol a la 
Land, los derecha hay otra 















ia 
| p 15 ; 
cuales a, IO puerta. Al entrar en 


te 7 ella, regresas a In- 
mostramos 7 vierno y abajo hay 
en el otra puerta que te 

mapa. 'E NINO lleva al cuarto don- 


de está el poder. 
Para abrirte paso a 
HOTBEAT esta puerta, 
Se hs utiliza el Ice 
57 para romper 
el hielo. 


' > 
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1 Al salir del => Continúa 
: cuarto SS = tu A 
| donde AS y al llegar 
**£ conseguis- | ey a(esta 
> te el Figh- HH parte, 
y DÍ AN en el 
: último piso 
ter, avanza hacia E a antes de 
a la derecha y | llegar al 
ábrete camino agua, hay 
por la cascada una puerta 
congelada y mé- que llevará 
( tete en la segun- | a otro lugar és 
A de este | 
ES E nivel. Entra 
|: da puerta que en ella y al 
| está más ade- llegar hasta la 
lante (la que es- derecha del 
| tá junto al árbol cuarto tendrás 
cortado) 2 veces que perforar el 
¿| para llegar a Ve- y suelo 
¿| rano. Ahora a tu ER para 
Y poder ir 
hacia la izquierda, derrotar al tipo de 
izquierda, luego e las manos verdes y obtener el poder. 
luego, ve- (EEN E Y ra Y 


| rás la 
puerta que 
te lleva al 
3er. poder. 












A En esta parte, baja por el(hhueco) 
) de la derecha. Ahora al llegar a la 
PARASOL (bifurcación) vé hacia donde está 


el tomate y baja. En la siguiente 
bifurcación.vé hacia la derecha y 
hacia arribaypara conseguir el po- 



































Al 
comenzar 
en este 
planeta 
l entra en 
' la puerta 
¡que está junto a ti. Ahí vé 
¡hacia la derecha y al llegar 
aquí) destruye el bloque 
bomba, continúa tu camino y 
sube a la superficie para 
destruir (este)otro bloque 
bomba que destruye a la 
43 palmera que estaba 
4 ocultando la 
entrada al cuarto 
donde está ; 
el poder. : : 
de esta parte, necesitas (desde el 
principio) nadar hacia la derecha 
y hacia abajo siempre. Cuando ya 
no puedas seguir bajando, vé 
hacia arriba y a la derecha una 
vez, ignora el siguiente pasaje 
hacia abajo y luego continúa ¿ef 
bajando a la derecha para subir ** 
posteriormente y llegar al final. , 
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Al comenzar el nivel, después de entrar por 
la puerta de entrada camina (o corre) hacia la 
derecha hasta !legar aquí. 
Rompe el bloque de estrella | 
(puedes usar a tu compañero 
como trampolín) y al subir por el | 
conducto que liberas, entrarás 
al cuarto donde está el Jet. 


Al salir del cuar- as 
| to donde estaba Po 
el Jet, hacia tu 


a de- 
.. de ER 
derecha, verás XK. ol o. : 


una mecha. Actí- 









vala usan- O 
= E ss DERECHA 
cape de una puerta que : ¿ 
204 Jet y apú- te lleva a una 
1 1348 rate al lle- especie de 
laberinto de ee € 


puertas. 


: Da e > : omeneaneco” 
Para encontrar l 


la salida, la se- 
cuencia es: 
Derecha, Cen- 
tro, Derecha, 
Centro 


Eo desde el [Ny2se' 

( inicio de esta parte y Derecha, > 

Derecha, Centro desde el poder. MIN al 
> y A ns ES. >» 


í Al comenzar, vé hacia la derecha hasta el fondo, 

sube y a tu izquierda hay un cañón. Usalo para !le- 

gar hasta el otro extremo y subir. A tu derecha hay 

/ un Super que necesitas comer para regresar al ca- 

ñón. Antes de llegar a éste, hay un bloque con bom- 

ba que tienes 

que romper. 

Ahora sube por ( 

donde estaba 

el bloque y en- 
contrarás una e” 

2 puerta, allí 

adentro (hasta 


A E arriba) hay una 
FIRE cero E pa e puerta que te conducirá al poder. 


del Jet 


para eli Al comenzar, 


entra con la se- 


1 gar al cañón Y 
4 usando el Turbo A 
F 





A cuencia de | 
ill po puertas indica- | 
AS qna da en rojo. | 


) están estorban- 
do. Al salir dispa- 


| rado, llegarás al 
L -., Cuarto 
donde el 











En la siguiente 
parte del 
: nivel, des- 


1 tomar Fire, en- 


contrarás un ca- 
rrito. Sube en él y 
después de avan- 
zar un rato, cho- 


| carás con una ba- 


rrera de lava. 


Después 

de en- 

frentar a 

Cook Ka- 
wasaki, 

hacia la dere- 
cha hay una di- 
visión. Toma el 


camino que va 
hacia la 
“¿ derecha, 
-4.. hasta 
5 que 
llegues 
contra 
ppy Bros. Sr. 


Ahora a tu dere- 
cha hacia arriba 
verás una flecha 
formada con co- 
mida. 

Utiliza el carrito A a ae a 
junto a la flecha y (37 53 h Po 


bájate al llegar a 

esta parte donde 

hay 2 carritos y 

un enemigo 

amarillo (de esos 
o que se enojan 

: == con cualquier 

AN gosital. Ahora usando tus di a 
— A ES A 


EJES cuarto donde Bugzzy espera. ¡DESTE E nl an 


vé para 
abajo y 
enfrenta- 
' rása 
Bonkers. 


cn E 


e Bomb, vé 
hacia la dere- 


Ya en este otro 
cuarto, llega 
hasta arriba del 
escenario y 


' rompe el 
bloque 

' bomba pa- 
ra subir na- 


> Al 
— comenzar 
el nivel, 

vé a la 2a. 


me 


dando por el hoyo 
que deja. A tu dere- 
cha, activa el switch | 
y baja lo más rápido | 


MES E ETIE 
parte de | ARES [y len 


éste y to- RAE 
ma el camino que va por arriba, 
así encontrarás 
una puerta (arri- 
ba) que te lleva a 
otro cuarto 
donde sólo tienes 
que usar el 
elevador para 


posible a don- 
de empezaste 
para ir a la de- 
recha y entrar 
en la puerta 
del poder. 





MIRROR 


Je 











¡e E ANS DEA > IAS 
Llega hasta la parte donde salen los carritos de minero y sube en el primero. 
Cuando se le acabe el “veinte” al carrito (para aquellos que no estén 
familiarizados con el término, es cuando el carrito choque contra la pared), 
sube y verás otros 2 carritos. El de arriba te va a llevar a la salida de este 
A cuarto, pero antes, al mismo nivel ' 

_— >  Qqueel | 
+ Rex carrito de 








































E e ES ri n E” 
PLASMA lleva a un A 
nn a > : A 
+ Pasa a la (== » onde : A > 
siguiente 1 CRE . está este 3 p e 
| parte del 1 poder. [E oa 
¡nivel y lle- FM al 





_—E TUE IR IZ ZA 


a a ARA 
! 8 garás a un NINJAS 





























En el piso de 
hasta arriba, eli- 
mina al mini-jefe | 
y obtendrás Plas- == Sl 
ma; el cual si lo - 
cargas al máxi- 
mo y lo utilizas a 


























EA cuarto con un 
q ¡ elevador y va- SED 
rios pisos donde Después METI 
en cada uno sa- de la > 
== 7 le un mini-jefe. parte de E ms 
rt a EF TIO los ca- E p 
A Ltd E A rritos y roo 
q E de la siguiente 
(donde hay una estrella que te aho- 
rra muchos problemas, pero que 
también te evita tener algunos pre- | 
mios y vidas), vas a llegar a un lugar | 
donde sopla viento hacia arriba. 







> la derecha del 










f En esta parte 
























= elevador 
en el mis- elige Parasol y 
= mo piso, % presiona hacia 
; E ¿ obtendrás arriba. Así co- 
- = == vidas y menzarás a 
: y cier Va llenarás tu elevarte por el 
¡A 5 Carepa e . 
BT ES ie energía. aire, pero el 
nin y” AT CPU “pensará” 









que estás cayendo. Al to- 
car el techo de alguna 

' parte, el CPU “creerá” 

2 que tú ya tocaste suelo y 
podrás caminar ¡en el 
aire! También puedes 
barrerte y hacer lo que 
normalmente haces 





% del juego. 
20. Bug que 
anterior: 











No es muy difícil creer que este juego se encuentre 
en primer lugar de him pues aunque p tiene 
algunos meses en el mercado hay gente que lo sigue 
jugando y descubriendo cosas. Después de regresar del 


Shoshinkai nos dimos cuenta que éste es un excelente [2 dd 
juego, pero ys IE E ; 
no utiliza todo el potencial del N64. : 


-N64 / NINTENDO 


En este ejemplar tenemos una buena cantidad de Tips ds 
para el juego de Mortal Kombat Trilogy, lo bueno del 
caso es que ahí encontrarás los Brutalities (que son 
los mismos para los dos juegos). El único problema 


ens ue arg e es gs omenor | IMORTAL KOMBAT 
TRILOGY 
A N64 / WILLIAMS 





Apenas se alcanzó a colar a esta nueva lista de Dop 

dad este título, pues su salida fue a finales del mes de | 
Noviembre, seguramente para el mes entrante ocupará un | 
sitio más alto. Una característica interesante de este juego | 
es que aunque cuenta con batería, tú puedes hacer una 
especie de “respaldo” de todas las opciones que has abier- 


to. en un “Controller Pack”. S ÚPER STAR 


SNES / NINTENDO 


WILLIAMS ARCADES 
Po no se fo la O traslación E ha GREATEST HITS 
Meno a ds de Dopaardad Quiz el — ES / WILLIAMS 
mayor problema de este juego es que es muy lento —— 
en algunas escenas ' después el juego se vuelve rápi- 


do por momentos, lo que te saca de onda al estar 
pi 


P SNES / NINTENDO — | NINTENT 
MAUI MALLARD Palo 


¿Ya pudiste sacar todos los Passwords del juego? Realmente RPG 
es un problema tener que buscar la mayor cantidad de 


joyas dentro de un nivel, para poder obtener derecho a . SNES/ NINTENDO 


le entrar a la escena de Bonus y ahí regarla y no poder — — 
ob IP d. Si | | y probl 
O rr e, os o. IAINTERNATIONAL SUPER 
a de publicaremos. los: passwords. de este entretenido juego. STAR SOCCER DE LUXE e 
A SNES / NINTENDO —SNES /KONAMÍ mx >) 






Continuamos con 
a rad Mario 64... 
Y de lleno donde nos 
quedamos el número 
anterior: 
El Course 11 


| ' Al entrar al cuadro de esta escena, 
odificar el nivel de agua que hay en la 
es que si das un pequeño salto al 
r el nivel de agua, estará en lo más 
lo haces con el salto que se ve en la 
gua estará en lo más alto (que 
drías hacerlo desde dentro de 


De 33 
a para tomar la primera estrella de 
' A este curso, tendrías que activar el Switch que 
TOP 0' THETOWN dias OLA 34 eleya el agua al nivel / y con ayuda de las tablas 
WXS - 0 PEO que flotan para alcanzar las plartaformas y de 
NO CI ahí avanzar por los bloques de flecha con los que 
llegas ala e pero para facilitar el asunto 


Para tomar esta estrella lo mejor es comenzar la escena con el nivel más alto, así que sube por donde 
ostá la rampa y elimina al enemigo (Chuckya), luego avanza por la tabla (utiliza la perspectiva que más 
od, espués cuídate del fuego y sin dudar, salta a la plataforma que está girando y de ahí a la 

otra pltaforma donde está un bloque amarillo que contiene la estrella 2. 





Ahora empuja este cubo de ; 
metal que está tapando otro de 
los puntos. 


Tienes que tocar cinco puntos 
específicos para que aparezca 
la estrella 3) junto al Switch, 1 


Sigue empujando el cubo para 
o a que puedas alcanzar el 
Empuja este cubo de metal para tocar bloque amarillo donde está 


uno de los puntos que está adentro. == + > otro de los puntos específicos. 







































¡Estos son los lugares donde están los Switch que 
activan los diferentes niveles del agua en la esce- 
"na y recuerda que tienes uno más alto si corres y 

saltas hacia atrás para entrar a la escena. 


ves, o 


Con esta estrella es necesario 
tener el nivel de agua en lo 
más bajo, entonces hay que MR 
romper el bloque que tapa la (== 
entrada a la torre de reja que (¿E a : 
encierra a la estrella 4, E pl 
después puedes subir al , 5 
segundo nivel fácilmente si arriba de la tabla cuadrada corres y ejecutas un salto a 
hacia atrás; para subir al tercer nivel puedes ayudarte de los enemigos que te ¡me 
lanzan con una especie de pala o rebotando en la pared, activa el Switch, sube ¿¿¿N 
a rt E a AE 
jar te dejes caer para ganarle y justo antes de caer presiona para ¡EUA 
Ro lic i entra a la reja, puedes correr y saltar hacia 
DD para caer sobre la plataforma, así ésta te llevará a la 





n 
E 


ARO CULO 


Para esta estrella tienes que hablar con la bomba rosa y para llegar con ella, corre y 
ejecuta un salto hacia atrás (como se ve en la foto) para después entrar al cañón y 
lanzarte hasta caer dentro de la reja que está en la esquina contraria al cañón, ya ahú 
baja y avanza por el túnel hasta llegar a la ciudad hundida, 















Esta estella aparece cuando 














o 
. tomas las 8 monedas rojas 
pe - A que están dentro de los 
e bloques en esta parte 
. de la escena. 
s o 
| 0 
4. . 
| ás Mia e 
1 E e E > Después puedes subir rebotando entre los muros para 
| s == mi S  Parasubirte en los muros que alcanzar el techo de las casas, donde están otros dos bloques 
| A. y e | formanel centro, corre y salta y donde hay una moneda roja. 
| £ YE EA di o — haciaatrás, arriba hay dos blo- 
$ > e ques que contienen! moneda 
| Má 2 roja y para llegar al que se vel 
o <. fondo, puedes llegar desde el 
| q e  muro.en donde estás o saltando 
| e dela punta de un árbol que está 
|. <  enlaesquina del fondo para 
| +  Obtenerla tercera moneda roja. 
| > e Y AA 
» A She $ ' 
| S So Para alcanzar este lugar rebotas 
| | e 3 entre la reja que se ve enfrente y 
| o la pared de la casa donde estás. 
o 
o e 
| | Y o Y por último, hay una moneda 
me o dentro del bloque que se ve al 
E E fondo de foto y otra más arriba 
gl > de la construcción donde estás. 
0 











== ECU LIC SOU 


eS : a me 
2 Sube en el lugar que indica la foto para poder tocar 
otro de los puntos específicos que están en el 
mismo lugar que el bloque amarillo, 


Después activa el Swich! para que subas por 
las escaleras que se forman y arriba de la estrella 
£,, el punto está en el mismo lugar que el 
bloque de monedas. 













Y nes que entrar al 
él mundo con un salto 
3 hacia atrás para 
que el agua esté a 

l su máxima altura y 
así poder pasar a la 
otra parte de la es- 
cena como se ve en 
la foto, o también 









l 5 Fiminandoal enemigo Chuckya, 


| 
2 Bloques justo en la base dela reja | K 
fi 10 Bloque amarillo que está arriba dela Y 
Ñ 


pegados a la pared (4). 
























DARA AO MN 
















| 
' 
6 Enemigos Skeeter (arañas). 0 estrellad, | 
ON 30 Monedas azules A que aparecen al : 0 
A activar el switch. Ñ 
Después de avanzar > El 10 Bloque amarillo que alcanzas em- | EN LA CIUDAD 
por el túnel y llegar e E pais el bloque metálico. , 
al otro lado de la es- 3, Bloque amarillo que está por don- E 6 Enemigos Skeeter (arañas). 
cena, acciona el de aparece la estrella 3, l 5 Enel puente de madera en la parte 7 
switch para 5 Donde está el switch 3 que eleva elf Superior | 
bajar el e de sn 8 Alrededor del pico que está al centro. — 
agua, después AI o 3 Bloque amarillo que alcanzas em- 5 Arriba dela casa que está junto ala | | 
-tomala gara del. 0 O | pujando el bloque metálico. estrella, : ho 
- ¿Eo 8 Alrededor dela columna que tiene [5 Arribadelacasa que está junto alos Y 
vn anuncio, árboles, ¡ A 
10. Bloque amarillo que está arriba de — E 16 Las 8 monedas rojas. 
A de cea me tiene A ma | 
erca del switch que eleva el agua fl Y 
casi al máximo de altura, ¡ 152 Total 




















La segunda estrella está dentro 
de una jaula y para poder 

|| tomarla tienes que atrapar al 
a a moi ima 
















Esta es la estrella más sencilla de tomar, ya fe 
que está en la bey de la montaña, pero pa- 
ra llegar más fácil, puedes regresarte a don- | 
de comienzas y tomar la vida que está enla [7 
esquina y de ahí da un salto como se ve en la 
foto y así con ayuda de una corriente de aire 
(que apenas y se ve en la foto). Ya casi al lle- | 
gar a la cima puedes dar un salto hacia atrás 
y saltar hacia donde está la estrella como se 
ve en la segunda foto y así ahorrarte 19 
vuelta 




























IRA MYSTERIOUS MOUNTAINSIDE 


Así sales justo donde 
está la estrella. 





ds AS ¿25 
Py ME id oa 


DOT 40 


ARE AAA AAA 


co.e.oce.nce..enrcrncaaiicoconc.e..c.e.eeeee.ecr.es..c. .c . ...o 
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ESE Dee 
Q, pa 
Ni bis 3 
¿E | Ea 
e E $ 
E ca = 
e e TD E 
«3 > $ 5 
3 
HERE | Ed 
e 
== 


e0.0...00. 0.0000. .eOO?IC ICO .CLSIAAAAADADAADAAOA . 





Su y 


FuERA DE LA MONTAÑA 5 Frente a la cascada. 
16 Monedas rojas (8). 


3. Goombas (3). 
8 Círculo de monedas abajo. =J) 
5 Bloque saltarín. Ni 
3, Bob-omb (3). DENTRO DE LA MONTAÑA 
5 Chuckya. 
5 Sobre el puente de madera. 1 Antes de comenzar a descender 
2. Fly Guy (enemigo rojo con hélice) en la esquina detrás del muro. 
2 Bob-omb (2). DB Monedas Azules (3). 
5 Colgándote. 16 Alir descendiendo. 
ad 

a entrada de la montaña. = 
3 Goombas (3). tal 
5 Junto al Switch | 








Cuando te vas deslizando y quieres regre- 
sar (por ejemplo para tomar una moneda 
que se te pasó) tienes que saltar y mover 
ol Stick Direccional hacia la espalda de 
Mario y después patear para ganar un 





estajugada, 





poco de distancia hacia atrás, esto lo repites 
una y otra vez para regresarte; sólo funcio- 
na mientras te estés deslizando sentado, 
porque si vas de pecho no se puede hacer 


Para tomar en esta escena el 
máximo número de monedas, 
te recomendamos comenzar 
desde dentro de la montaña 
(recuerda que si te eliminan 
dentro de la montaña y entras 
de nuevo a la escena comien- 
zas dentro de la montaña) y 
tomar las 62 monedas que 
están dentro, pero si no lo 
logras puedes entrar de nuevo, 
recuerda que cuando estés en 
el exterior de la montaña trata 
de lanzar las bombas hacia el 
muro para que no se te escape 
la moneda. 


pe 








Si eliminas 8 topos 
puedes hacer en los do 
topos en esta escena. 








arece un hongo extra, esto lo 
os lugares que hay un grupo de y! 


TNY-MUO= ae 
ESL 6 1D ÍÓ 


Para cualquier 
estrella (en el 
mundo gigante o el E 
pequeño) hay un | 
atajo muy útil 
entrando por el 
cuadro pequeño, 
ahora avanza has- 
ta llegar donde 
está la primera 
Piranha Plant y 
olimínala, después 
puedes correr y 
e un salto 
| acia atrás para | = 
0 Megar al nivel de 
| arriba, de ahí 
| e Megara 
1 cualquier parte de 
laisla on sus dos + 
modalidades. 


$000000V0LLLAODLAOLOAIALADAAAAAADAA 








Nuevamente te recomiendo que entres a la escena por el 
Cuadro pequeño y 
¿después subas más o 
menos a la mitad de 
la montaña y entres al 

tubo para pasar al 

mundo gigante, ahora 

continúa subiendo, 

= pasa por la parte de 

madera y casi al llegar a la cima hay un bloque amarillo 
A quesilo golpeas obtienes la segunda 

3 ostrella. 








Sho 






2 wl ] Ahora es más fácil si entras en el cuadro 
¿A Pequeño para salir en el mundo pequeño 
¡ | y así llegar hasta el tubo que está arriba, 


continúa tu camino hacia donde está 
Koopa The Quick para que juegues una 

carrera y si le ganas obtienes la tercera 

estrella, corta un poco de camino 

Y cruzando por donde está la reja y avanza 
| ejecutando saltos largos (con el botón 2), 

1 pero si vas en el puente de madera y esta 
a punto de alcanzarte, no te quites del 

centro dd camino, así te empujará y po llegar antes que él. Yara m 


0 O 


q a A 


y 


TA 






Y para no perder la costumbre, tienes que entrar por el cuadro pequeño, 
avanzar hasta la parte media de la montaña y entrar en el tubo para salir en el 
mundo gigante, sube otro poco como si fueras a la ima pero al pasar por el puente de 
madera colócate en donde está la quinta moneda (de izquierda a derecha) y de ahí 
déjate caer; así caes en el puente que te lleva a la entrada a la montaña, ya dentro 
puedes darte cuenta que todas las monedas están ahí, hay lugares donde tienes que 
dar doble salto para alcanzar la siguiente plataforma, si quieres alcanzar la reja 
superior colócate arriba del switch con el que sacas las monedas azules y ejecuta un 
doble salto, así puedes llegar fácilmente a donde está la vida y la última 
moneda roja para que aparezca la quinta estrella. 


0x73 de ES” OS e 





00000000000000000000000000.. 





Para que aparezca la cuarta estrella, es necesario que entres en el cuadro 
pequeño, ahora hay que tocar cinco puntos clave (no necesariamente en un orden 
específico) hay uno en la punta de la montaña, otro está en el hueco de donde 
salen las esferas, uno más en lo que sería la entrada a la montaña, del otro lado 





del muro de donde comienzas (justo donde está el hueco) y el último está en 
donde estaría el cañón cerca de la bomba rosa. 





Sho 


Después de cinco estrellas, ya sabes 
en qué cuadro tienes que entrar ¿o 
no?, en el mundo pequeño sube hasta 
la cima y cae con fuerza (Botón 1) 
sobre el centro, así creas el hueco que 
va ser tu entrada, pero ahora tienes 
que ir al tubo para cambiar al mundo 





gigante y nuevamente subirala 
cima y entrar por el hueco, aquí te 
enfrentas al jefe al que tienes que 
caerle encima en tres ocasiones (no $3 
seguidas), pero cuidado ya que 
cada vez que le caes él incrementa | 
su velocidad. 





MUNDO GIGANTE y toos dela montasa. 


D tommba Gigantes eiodolos cayendo | DENTRO DE LA MONTAÑA 
werte con el botón 2). 

Girando alrededor del tronco. o 

Girando alrededor del tronco al que llegas con las azules, o 
ae del cañón. an bra (fuera de la montaña) 


Munpo Pequeño 
Mini Piranha Plant, 
Goomba. 


Mini 
Moneda donde está el warp. 
Hna joto deis ss 


Hao arriba de donde salen las esferas 


jsp angosto de madera. 
donde está el Koopa. 
Mini Soda donde está el Koopa. 


Koopa. 

Monedas cerca de la esfera que lanza fuego. 
Mini G0omba donde está la OSA. 
Mini Goomba pasando la bomba rosa. 


Bloque amarillo. 

Mini Goombas cerca del árbol. 

Por donde caen las esferas negras. 

Mini Goombas cerca del tubo. 

10 Dentro de la montaña donde está el jefe (en el 
mundo gigante). 


Monedas junto al muro que te dan una vida extra * 
Goomba Gigante (eliminándolo, cayendo fuerte 
con el botón 2). 
o E Gigantes (eliminándolos y cayendo 
_ erte con el botón 2) Cerca de donde aparece la 


Ed a Eo angosto de madera. 
Por q caen las esferas negras. 


Ed Pd AS e Ad A e Vd MN -—. A A A 


od donde salen las esferas negras. ñ 
ln Goombas Gigantes (eliminándolos y cayendo + 
verte e el botón 2) Cerca de donde aparece 

The Quick. 
a Gigante (eliminándolo y cayendo fuerte | 
con el botón 2) Rumbo hacia la cima. 
Chuckya. 
En el puente de madera pasando a Chuchya. 
Goomba Gigante (eliminándolo y cayendo fuerte 
con el botón 2) Junto al árbol al que llegas con 

da del cañón. 

Goomba Gigante (eliminándolo y cayendo fuerte 
con el botón 2) En el nivel inferior al árbol al 
que pas con pida yA cañón. 


.B 
0 
2 Ny 
h 
10 


PS ACA 


LOU: 


Ahora sólo tienes mi subir por las escaleras del 
primer piso hasta llegar al Toad que está arriba y 
te dará una estrella de regalo. 


puna 

untando 

£ e Le a Pa A Jos 
alcanzar el otro cañón. Ya E 
del otro cañón te puedes P 

lanzar a lo más alto donde hay dos monedas rojas sobre una 

nube y otra en la de abajo por donde están las cuerdas), de 

esta nube puedes llegar a la otra moneda que está dentro de 

una nube transparente y de paso puedes aterrizar en una 

nube que está detrás de donde comenzaste, ahí está la 

última moneda. 


/ 


YY 
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Dependiendo en qué 
momento entres a la 
escena, será la velo- 
cidad de los elemen- 
tos como cubos y 
péndulos, es decir 
que si entras a una 
hora exacta, la ma- 
quinaria se detiene 
totalmente, alrededor de los 15 minutos el mecanismo 
se mueve lento, a los 30 se mueve irregularmente y a 
los 45 minutos se acelera, recuerda que lo importante 
es la manecilla larga o sea los minutos. 










estrella es necesario que se mueva el 


está la esfera 


o 





Esta estrella puedes tomarla con el mecanismo en movimiento y se encuentra en lo 
más alto de esta escena, pero si quieres puedes llegar a ella sin necesidad de que el 
mecanismo se mueva, pero para lo cual te damos algunos consejos. 

El primer problema está después de subir por el tornillo, pero la solución (a falta de 
movimiento en la plataforma que sube y baja) está en rebotar en la pared y así 
alcanzar la plataforma que está arriba, por cierto en los cubos cue están arriba te 
recomendamos no subir en el primero, más bien rebotar en él para alcanzar el 
segundo. El gran problema es para llegar a la estrella, colócate debajo del Thwomp y 
con cuidado salta de tal forma ge te pares sobre el bloque amarillo, de ahí ejecuta 
un salto hacia atrás (manteniendo presionado el botón 2 )asfalcanzas la parte supe- 
rior pero si rompes el bloque amarillo no hay forma de subir, ejecuta un triple salto 

+ detal forma que rebotes en la pared para alcanzar el lugar donde está el Thwomp, 
> pero no dudes en subirte, porque si estás colgando al caer el Thwomp te tira, después 
sube en el Thwomp para alcanzar la estrella que está arriba. 

























IAN 






COS 


Ad ¡LS 


j, ahora tienes que subir hasta poco antes de 
donde es pde pr 


2. (2) Bob-omb. 
10 Bloque amarillo. 
16 (8) Monedas rojas 

2. Sobre el primer cubo. 

6 (2) Bloque amarillo. 

5 Antes del tornillo. 

6. (2) Bloque amarillo. 

35 (7) Monedas azules. 

3 Bloque amarillo (sobre la estrella 5) 







ANO 





TEL: 


estrella se 
encuentra un 
poco más arti- 
ba, así que 
sube en la reja 
donde estaba 
la estrella uno 
y continúa 
subiendo hasta trepar por el tornillo, lo mejor para esta 
estrella es detener totalmente la maquinaria y para llegar a 
donde está la estrella puedes ejecutar un salto largo (utili- 
zando el botón 7 como se ve en la primera foto), después 
sólo vé por la estrella que está después de los no 
gra e pero recuerda 
e? que el pasillo 
está separado, 
así que no te 
vayas a Caer. 
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Con esta estrella es indispensable que la maquinaria no se mueva, ya que 

las monedas rojas que debes tomar están sobre plataformas (que si no es- 

tán fijas no puedes subir a tomar las que están en lo más alto) y la estrella 
aparece en la orilla izquierda de las plataformas, salta para tomarla. 

















10 Bloque amarillo. 
3 Bloque amarillo, 
10 Bloque amarillo ( plataforma al 
centro de la escena cerca del Thwomp). 
10 Bloque amarillo (debajo del 
















womp). 
10 Bloque amarillo (en lo más alto de 
/ 


la escena). 128 
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Esta estrella está en lo alto de la escena, sube en la 
alfombra, cuídate de la flama (agachándote) y al lle- 
gar donde se divide el camino, toma la alfombra de la 
derecha (la de la izquierda es el camino a la estrella 2) 
así llegas al barco donde está la primera estrella. 


Después de pasar la primera alfombra sigue f 
derecho hasta la especie de laberinto vertical, 

ahí tienes que tomar las 8 monedas rus y así 
aparece la tercera estrella en la base del laberinto. 
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De donde comienzas, voltea y 
ejecuta un salto largo (presio 
nando 1) hacia donde está la 
columna para ahorrarte un tramo 
del camino, luego continúa el 
por donde están las 

plataformas que se balancean hasta 
llegar a donde está la cuesta de 
madera, por donde tienes que 
subir hasta llegar a la estrella 

| quese ve al fondo. 





rela, pete gar desd 





Ne 
los escalones de 
madera, sigue derecho hasta llegar a los triángu- 
s, activa el Switch 1, rápido colócate en la segun- 

ll eno 
de camino, conti- 


ALAS OVER THE RAINBOW 


dos 


Aquí lo primero es hablar con la bomba rosa que está sobre 
donde están las monedas rojas y para llegar ahí debes trepar 
por la orilla izquierda del laberinto, para esto tienes que 
rebotar en- 

tre las pare- E 


des hasta 


alcanzar la 
parte supe- 
rn lo 
puedes ha- 
cer antes de 
tomar la es- 


trella3), 
pa 


Es bueno que sigas nuestro orden, primero asegúrate de tomar las 6 monedas azules y elimina a Lakitu en un ne 
seguro para que no se te vaya a ir una moneda al vacío, después, cuando termines de tomar las monedas, hacia 
estrella dos te regresas con el warp que está en la orilla del balcón al frente de la flama. 


8 Al frente del primer lanzallamas. 

A En e pois; juntas que están girando. 
2 (2) Bob-omb. 

30 (6) Monedas azules. 

16 p Monedas rojas. 
akitu. 


Fly Guy. 

Línea de monedas (hacia las estrellas 4 y 5). 
Columna de monedas (hacia las estrellas 4 y 5). 
En los bloques que caen tipo SMB3 (hacia las 
estrellas 4 y 5). 

Goomba (hacia las estrellas 4 y 5). 

Línea de monedas (hacia la estrella 4). 

Línea de monedas (hacia la estrella 5). 

Sobre un bloque (hacia las estrellas l y 2). 


6 A DO e 6 Ak 


Flotando (hacia las estrellas 1 y 2). 
Columna de monedas en los bloques que caen tipo 
SMB3 Jus la estrella 2). | 
Línea de monedas en la mesa, dentro del castillo 
pa la estrella 2). 

ínea de monedas sobre una plataforma (hacia la 
estrella 2). 
Línea de monedas flotando (hacia la estrella 2). 
En el barco con alas. 
(2) Bob-omb en el barco con alas. 
Lakitu en el barco con alas. 
Chuckya. 


TOTAL =146 


SIT 





*> Lasegunda la 9 Después de tomar la segunda moneda, * 
encuentras en e avanza un poco, baja hacia la gran * 
¿ "camino, Junto plataforma y sigue la línea de monedas, Y 
¿3 auna delas o en una orilla está oculta la 
“2 plantas que a 
lanzan fuego 
(por cierto, al 
fondo se ve la 
otra moneda 


Para tomar la quinta moneda roja, necesitas 
ejecutar un doble salto en la primera tabla después : 
de subirte enla plataforma que avanza La cuarta moneda roja está entre los 
automáticamente, pero calculando que no te vayas dos lanza-llamas que están en una 


de largo hacia el vacío. curva donde subes y bajas. 


Puedes ahorrarte un tramo del camino, si al 
llegar a las primeras plataformas que giran ejecutas 
un salto hacia atrás (manteniendo presionado el 
botón2) justo cuando estés en lo más alto y ¡listo! 

ya cortaste camino. La sexta moneda roja está oculta detrás de un pico 


por donde está una esfera que te lanza fuego en una 
aletas cal, 


La última moneda tenía que estar muy bien 
oculta y chécate dónde está... justo debajo de la 
última escalera que está junto al tubo que te lleva 
a Bowser (por cierto al fondo se ve un hongo 

de vida extra). 


| 
4 


La estrella aparoce detrás del tubo por 
donde llegas con Bowser. 


Contra Bowser puedes usar la misma técnica que en los 
encuentros anteriores, pero después de estrellarlo dos veces 
contra las bombas de la orilla, rápido corre y colócate detrás 

de él para tomarlo por la cola, ya que se enoja y hace caer parte 
del suelo, pero para esto tú ya lo agarras de la cola y 

lo lanzas contra las bombas una vez más para eliminarlo. 





MORE KOMBAT 


7 PET SELECT +7.) 
THROWING PIE Sd 
3 Enla pantalla de presentación ejecuta el UNLIMITED RUNS DISABLED 
as LITA PETT f E siguiente codig: BLOODY KOMBAT on 
ide e 11,93 on 
E : EII MN 
2054 


e así se escuchará 
¿la voz de Dan Forden diciendo "OW WOW" y 

al entrar al menú de opciones, están dos 

signos de interrogación nuevos, uno de 

color azul que ya sabes para qué es y el otro 


a color rojo. A entrar en el tienes Porc! 
KOMBAT CHEATS 
FREE PLAY (12 
FATALITY TIME OFF 
(IRE NOS 1e], 
1 ROUND MATCHES 11) 


En la pantalla de selección de personaje coloca 
el cursor en la cara de Kano y mantén presiona- 
do Abajo en el control y el hotón Start, entonces 
tiembla la pantalla y se escuchará la voz de 
Shao Kahn que dice “Y0U WILL NEVER WIN” 
' así sabes que el código ya entro, ahora escoge 


el personaje que quieras y prepárate a enfren- 
tar un reto aún mayor, la mayoría de tus bata- 
llas son Endurence de 2 y de 3 peleadores, 
esto sólo funciona contra la máquina. 

Este truco te sirve para mostrar tus capacida- 
des y si logras terminarlo en el máximo nivel de 
dificultad (very hard) y seleccionando la colum- 
na CHAMPION (0 sea la más larga) tienes acce- 
so alos 24 tesoros de Shao Hahn. 





E A 
SELECT KOMBAT ZONE 


EOMBAT ZONE: THE STAR BRIDGE 



































En la pantalla de selección de personaje coloca el cursor en la cara de Sonya, ahora mantén presionado 
el control hacia Arriba y presiona el hotón Start, así tiembla la pantalla y escucharás una explosión que 
te indica que ya entró el truco, después selecciona el personaje que quieras y aparece en la parte supe- 
rior un menú donde seleccionas la escena en la que quieras pelear, 


; SSI ESP RRA, REARAS 
E AE TA E LEDS ARAS A ZA AD / 
b MAD e EN MTS TA MARISA 
A Oe 
En la pantalla de presentación (donde aparece la historia), presiona la 
siguiente secuencia rápido: 





Se escucha un sonido peculiar cuando entra la clave y así ya no tienes 
que preocuparte por los continues. 
Nota: Cualquier similitud con juegos Konami es mera coincidencia. 


OIT I ITA 


( 


17 4 44 ST 


y En la pantalla de selección de 
GH personaje coloca el cursor en la 
/, cara de Noob Saihot, ahora mantén 
presionado el control hacia arriba y 
presiona el botón Start, así tiembla la 
pantalla, escucharás una explosión y ¡A 

ME el CPU selecciona al personaje (MM 
0) Y, automáticamente. [| 
Para el segundo jugador hazlo en 
Rain. 




















Pr. E 4 : 
Mientras estés jugando con Sub 7 
Zero réstale energía a tu oponente 
hasta que aparezca la palabra A e 
DANGER, ahora sólo congélalo y PIT IL HTA 


aparece Dan Forden diciendo 
“FROSTY” (que quiere decir algo 
así como escarchado) en lugar de 
A decir “TOASTY” 
¿Tendrá que ver esto con las pistas ; 


ITA IT LED 
TO RETURN-TO THE FOREST 


ar, proa 


> a 


: . trata de conectar combos y 
Uppercuts para que salga la cara de 
— Dan Forden en la esquina inferior 

derecha, en ese preciso momento 
presiona abajo y el hotón Start para 
que te enfrentes a Khameleon, que | 
Bs un oponente difícil, es como $ 
enfrentarte a Kitana, Mileena y / 
a, las tres en un solo personaje. 














[Nintendo, 





AA 


Búscalos con tu distribuidor autorizado Nintendo 





E Para jugar con Shao Kahn 

|| primero ejecuta el truco de 

/ selección de escena, después 

elige el personaje que sea, 

ahora selecciona Pit 3 o The 
f Rooftop, ya que sólo en estas 

escenas puedes hacer el truco, 

Y después de esto mantén 
presionado lo siguiente: 


00. 


Así al aparecer en la escena, tu personaje se transforma en 
Shao Kahn y ¡listo! puedes sentirte jefe de Mortal Kombat. 


AE LEA 
AS 1 


PITT III IRIS 
O IES 
A E RSS 


ELA AS 
YRREK DIVAD 


O 
A 


IL EU 


PRESS UP AND START ON 
SONYA TO EMABLE KOMBAT 
-—— ZOME SELECT. 





IAS 


ENTERTAINMENT SISTEM 


AA 


ARA O AL ALS 





Icono 1: Finol del personaje. M Icono 9: Peleas contra ro Noob Solo! y ño fl Icono 18: Fight Khameleon. 

Icono 2: Puedes jugor Galoga. Icono 10: MK2 Classic Endurance Kombat. Icono 19: He Demo 4. 

Icono 3: Pelea contra Ermac. Icono 11: Mega Endurance Kombat, Icono 20: Animality Demo 2. 

Icono 4: Pelea contra Noob Saibot. Icono 12: 01d School Kombot. Icono 21: Peleas contra las mujeres ninja. 

Icono 5: Este te puede dar cualquiera los finales Icono 13: Puedes jugar Pong. Icono 22: Te muestra todos los Babalities, Fatalities, 
de esto lista. Icono. 14: Peleas contra los Ninjos. Brutalities, Friendships y Animalities. 

Icono 6: Fotolities. Icono 15: Animality Demo 1, Icono 23: Puedes jugar Space Invaders. 

Icono 7: Brutalities. Icono 16: Brutolity Demo 1. Icono 24: Te muestra algunos secretos de Mortal 

Icono 8: Fatality Demo 7. Icono 17: Friendship Demo 1. Trilogy. 


ASEO 
Para jugar con Smoke en la pantalla 
de selección de personaje escoge a Smoke 
el robot y luego mantén 
presionado lo siguiente: 


> ás Si estás jugando con el segundo jugador 
, de. presiona Derecha en ra de Izquierda. 


y OLLA EY LE 


Pero si eres muy clava- 
do, puedes jugar 100 
encuentros para que 
puedas jugar Galaga, 

los dos jugadores a la 
vez. Y esto no es todo, 
ya que si llegas a los 

150 encuentros puedes | 
jugar Space Invad 


i Después de. jugar 5 
encuentros, puedes 
jugar el clásico juego 
de Pong (obviamente el 

| sistema echa mano de 

| todas sus capacidades 
| para que puerlas 

| jugarlo). 


0000600000099 


is tienes que € enfrentarte con a pd cuando aparece la 
nO srl ncrtagucaó o ate api ple des -resajl A 
O A AO 
, cada botón para lograr el código. 


: Te recuperas rúpido después. - 
pesan PPERO ¡ 


0 00390 É a 2. con la mitad de Él 
la energía. a ¿ A 
E y Az£-1 1-£=1 Esceno- Courtyar 
“a. 9.m 2.0.1 Los 2 jugadores con lo mitad 
y 909% de la energía. 
Ñ Se ¿ 6-0-6 6-0-6 Esceno- Star Bridge 
7 3105 recupero: lo energía poco y 
: poco. 
E 0404.04 a sin poderes y recu- : b . E eat [gs 
Ñ peran energía poco a poco. > o El ganador juega contra 
” 1-09 9-0-1 Más so en los o 3 Ica a 
encuentros. 4 : , y » lo con un solo“: 
E E de Y 4-8-4 4-8-4 botón (con el que empiezas). - 


7297.99 Wo Eee ejecutor 
| Puedes correr y saltar a 
[FELTrd9 gron distancia tipo KOF9S. 


e -44 ea se combia 
A 1-9-1.1-9-1 Esceno- The Armory Pa 
ho 5-5-5 5.5.4 10 no se pueden ejecutor 
0,0.0.6-6-6 Escena: The Lair pas 

y 0-24 6-8-9 q. Endurance. 
3-0-1.0-1-0 Esceno- The Tower : 
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La venganza es dulce, después de ser humillado, reducido y algunas veces hasta ignorado el Reset, 
viene este mes con bastante información de última hora que nos trajimos del Shoshinkai Show y 
el Famicom Space World 96 (que a fin de cuentas es lo mismo, pero qué le vamos a hacer...) 
Básicamente este Reset es como un mini=reporte en el que incluiremos todos los juegos de N64 
que se presentaron, así como los de GB (los de SNES que se mostraron, o ya salieron aquí o 
no los veremos en este continente seguramente, así que con esos nos podemos esperar). Para : 
el siguiente mes tendremos un reporte súper completo con cosas que se comentaron 
oficialmente y que no quepan aquí, así como las cosas “extraoficiales” (que siempre se 
dicen sin querer por alguien bien enterado), además de que obviamente ampliaremos los 
datos que aquí presentamos. 
9990000000000 0000000000000600900000960000900:1:1:010004 
Tal como lo había ] ta mediados de es- 
prometido Ninten- É te año y se dice | 
¡ do, en este evento = que todavía van a 
| presentó el acceso- i trabajar en incre- f 
i rio “Disk Drive”, [| mentar la veloci- | 
| aunque por conve- , dad de transferen- 
N niencia propia no g cia de datos. 
Y quisieron que es- [Í 
l| to fuera la “punta _ De este mismo | 
l de lanza” del , sistema, se dice | 
| evento, pues aún ¡ que se podrá | 
ll. se encuentra en * usar en conjunto ” o 
V desarrollo este ” con un cartucho, lo cual : 
' equipo y sólo [| servirá para extender la capacidad de un juego que 
algunas de sus múlti- a haya salido en cartucho (inclusive se mencionó que uno 
" 
l 
d 





ples cualidades fueron mostradas, » de los primeros juegos que se podrá extender de esta 
por ejemplo: la primera de ellas fue la velocidad |] forma será el título de Star Fox), pero además (y como 
de transferencia de datos que es de .79 MB/sec y para . lo pudimos ver con nuestros propios 
ese ejemplo pudimos ver a una persona de Nin | ojos) los juegos podrán venir en discos 
tendo que tenía una versión del jue- - llo cual es más barato a la hora de pro- 
go Super Mario 64 en disco, esto só- | i ducirlos. 
lo fue para mostrar el tiempo de ac- | Otra de las cosas que se mostraron 
ceso al juego el cual es extraordina- | como proyecto para este accesorio es 
riamente inferior a lo que le toma a | una cámara digital, la cual como con 
un CDROM transferir los datos a la me- Í todas, podrás tomar fotos, pero lo 
moria RAM de computadoras y siste- l mejor del caso es que estas fotos las. 
mas (como ejemplo te podemos decir | | podrás meter dentro del sistema y 
que el cargar una escena le toma 3 se- ; Mi con la capacidad que tiene para 
gundos al DD desde que entras al cua- ee paa! grabar datos las podrás grabar en 
f. dro hasta que comienzas a jugar), este algún disco con diferentes motivos. 
** periférico se pretende que esté listo has- | 


| 
: 
de 



























Otro accesorio que se mostró y aunque tal vez no represente mucho al 

principio es el llamado “Jolting Pack” el cual es como un Controller Pack y 
se conecta en el mismo puerto (que por cierto, ya no es sólo para el | PE l 
“battery pack”), pero éste sirve para hacer vibrar el control en momentos |/ | 
que los programadores determinarán, así como la intensidad. Los ejemplos | — 
que se mostraron en el Show fueron con el juego Star Fox 64 en donde al 

ser golpeado, el control entraba en acción y con el juego Blastcorps vibra | 
al destruir un edificio. En el próximo número te diremos por qué decimos | > 
que tal vez no represente mucho para ti al principio, pero que sin duda, | . | 
es muy importante. a J 


don orrrrnnocon...ro esonmo.eocus.. 
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También en este evento hubo un panel de discusión donde se trataron varios puntos importantes sobre 

el futuro de los videojuegos y el N64. Este panel estuvo compuesto por personalidades como el señor Genyo 
Takeda (una de las personas más importantes en el desarrollo de Hardware 
| para Nintendo, a cargo del proyecto del N64), Shigeru Miyamoto (quien no 
Y lo conozca seguramente es la primera vez que compra esta revista), Jun 

1 Fujimoto (de Seta, compañía que tiene planeados varios juegos para este 

| año), Satori Iwata (de Hal Laboratories) y Katsuya Nagae (director del 

| juego Perfect Striker, de Konami). Todas estas personalidades hablaron de 
| sus experiencias al trabajar con el N64 y también se habló de los planes 
A] que se tienen a futuro y sobre todo que el N64, al igual que el SNES en 
| su tiempo, es una máquina creada para que pueda ir evolucionando al 

l ritmo vertiginoso de la tecnología y eso quedó muy claro cuando se 

| dieron muchos ejemplos de lo que puede hacer este sistema ahora y lo 
| que podrás hacer en conjunto con sus periféricos en el futuro. 




























































Por muy extraños motivos, Nintendo sólo presentó 3 juegos de sus equipos productores, sin embargo mostró 
una cantidad bastante considerable de juegos en un video; ahora te presentaremos los adelantos de los títulos 
que jugamos y vimos en el evento. 


¡Sr ay, 


DN > Este es, junto con 
NY Ya en el artículo + Mario Kart 64 y 
AN de nuestra por-  “ el juego de Soccer 
tada hablamos 2 de Konami de lo 
| bastante de este + mejor que se vio 
juego, pero de , en el evento y eso 
l cualquier forma que de los 3 men- dina 
te repetimos que + cionados, a este to- 
í es un excelente davía le faltan al- 
título, es para ' gunos meses de 
hasta 4 jugadores desarrollo. El juego 
simultáneos y estará disponible próximamente; como es de espe- 
fealmente te recomendamos no perdértelo. rarse, presenta 
ovcosonnnnncnaUnc e. nnnme.nnn.c.nmm.ernoc.eno.o » una gran cantidad | 
aña de mejorías no | 
De qn $ Este es el nombre? sólo en gráficas 
ue | que recibirá este » que es lo que se 
juego en Japón, , puede notar a 
| pero como lo primera vista, sino que 
| hemos dicho, se o el juego tiene muchas cosas que hubieras 
| llamará , deseado que tuviera el primero, como mejor control, 
| Blast-corps y la más movimientos para tu nave así como más armas, 
i noticia más gráficas más impresionantes y sobre todo nuevos 
| importante al enemigos. Lo más interesante de este juego es que 
| respecto, es que : ahora podrán jugar 
l ahora será i hasta 4 personas 
- compatible con simultáneas en un 
el Jolting Pack al igual modo especial de 
que Star Fox 64, Del juego te podemos decir que batalla, nosotros 
Se sigue tratando de lo mismo (destruir edificios pudimos echarnos un 
para permitir que pase un camión sin frenos) pero jueguito en este modo 
ahora le han incluído más vehículos al juego, para y nos pareció bastan- 
así tener más opciones al destrozar edificios, te divertido, pero no 
además de que ya tiene un poco más de acción. es todo lo que 
tiene... lo demás te 


l lo diremos en el 
siguiente número. 


co. 00000004 A 


| Este título se dice que será de los primeros 
(si no es que el primero) de los disponibles 
| para el DD y realmente es impresionante 
l verlo en acción, sobre todo cuando lo 
comparas con aquel primer demo que se vio 
hace un año en la presentación del N64, 
| Quizá lo mejor que se pudo ver del muy 
corto demo disponible, es el uso de la luz 
que se tiene, los movimientos del personaje y 
sobre todo 
¡ las diferentes 
“tomas de 
cámara” que 
se presentan 
dentro del 
juego lo cual 
lo hacen ver 
increíble. ¿No 
te mueres ya 
de ganas por 
jugarlo? 
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Otro juego de esos que parece que todavía 
van a tardar. Si ya deseas otro de los 
extraordinarios juegos de 2D tipo Mario, 
la gente de Nintendo ya se encuentra 
trabajando 
en la se- 
cuela de 
este juego 
mi para el 
ye] N64. Los 
gráficos 
de este título 
Siguen siendo de estilo caricatura, pero esta vez han sido generados por 
AS computadoras SGI. Lo que se mostró de este juego también fue muy poco 
a pero es suficiente para ver que va a estar bastante bien en cuanto a efectos 
y gráficos. 





Básicamente se 
mantiene la 
“misma idea que 
¿se ha tenido de 
e Peste juego desde 
e el E3, la diferen- 
n “cia es que ahora 
tenemos mejores 


Otro previo más 
de este juego. 
Según nos comen- 
taron la gente de 
Rare, uno de los 
puntos más 
interesantes de 
Golden Eye es el 
excelente trabajo de 
“Motion Capture” de todos los enemigos, además de 
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gráficos y un . la complejidad de los niveles. 

nuevo look para + Esperemos que en realidad sí estén trabajando duro 
Kirby. Se espera en este juego, 

que este título , pues tendrán 
| esté listo para la + muy seria com- 

primera mitad petencia con el 

del 97, en este , juego de Turok, 

continente. ¿ el cual ya 

2 comentamos que 
voosoo..... es muy bueno. 


es. c..e..n._._._“dcCO. no. .L. LK O O 


¡ El juego de Mother 2 es el que 
conocimos como Earthbound para SNES 
en América. Este juego es un excelente 
RPG, pero tal como se anunció en el 
Shoshinkai no hay planes de sacarlo de 
este lado del Pacífico. 


,P0.00 20900600006000002 É1¿£00609000000600000000000 


De los licenciatarios también había cosas 
bastante interesantes para el N64, 
¿Quieres saber como cuáles? 


Konami tuvo bastante asistencia en su  |[ 
Stand, en particular fueron dos juegos los ¡ 
que llamaron la atención de la gente que 
estuvo ahí, el primero es el de “J-League 
Perfect Striker” del cual ya hemos dicho 
muchas veces (y lo seguimos repitiendo) 

que es la secuela de los International 

Super Star Soccer... para el SNES. 










































Este juego es bastante bueno, pues tiene 
una gran variedad de jugadas, los 
personajes son todos en 3-D lo que 
permite que el juego lo puedas ver 
desde cualquier punto y sobre todo 

la movilidad es excelente. 

Para el siguiente número tendremos más 
información sobre este juego, que fue de 
has los que más llamó la atención fuera del 
ya Stand de Nintendo. 















Además de eso, también estuvieron pasando 
un video del juego de “Gambare Goemon” (hay 
que recordar que este juego salió hace tiem- 
po para el SNES con el nombre de Legend of 
the Mystical Ninja). En realidad fueron sólo un 
par de imágenes reales del juego las que pu- 
dimos ver y casi todo era un demo hecho en 
computadoras SGÍ, pero después de ver el 
trabajo que realizaron con “Perfect Striker” 
no dudamos que las imágenes originales no 
vayan a cambiar mucho con las del demo... o 
a lo mejor sí cambian, pero para mejorar. 


Aparte de estos juegos, Konami también mostró uno de Mahjan y otro de Baseball, de los cuales hablaremos 
más a fondo en el siguiente número. 





Otro de los juegos interesantes que vimos 
fue el título de Turok en el Stand de 
Acclaim. Este juego realmente presenta 
bastantes mejorías de lo que se había pre- 
sentado en anteriores eventos y habíamos 
comentado en la revista. Algo que viene 
rápidamente a nuestra mente al recordar 
este juego, es que está bastante largo, ya 
que hay que explorar una gran 














cantidad de mundos, 
además (y tal como lo prometió la gente de 
Iguana) este título maneja un nuevo tipo de 
inteligencia artificial para los enemigos los 
cuales no sólo te atacan de una forma nunca 
antes vista en este tipo de juegos, sino 

que se podría decir que tiene su “propia 
voluntad” y nunca sabrás a quién van 

a atacar y cuándo o cómo lo van a hacer. 





Seta presen- 
; ga tó varios 
AA ; MR juegos para 
PERES AN el N64, (de 
S ellos ya 
habíamos 
hablado 









anteriormente) pero lo bueno es que ahora sí los pudimos jugar y te 
podremos decir qué onda con estos títulos. Para empezar vamos con el juego 
de Rev Limit, este título tiene excelentes gráficos y efectos, pero por desgra- 
cia el control está muy de simulador. El juego de Wild Choppers está bastante 
interesante y tiene buena acción, pero al igual que con Turok, tendrás que 
pasarte un buen rato tratando de acostumbrarte al control. 
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Seta también tenía un juego de Mahjan, el cual se tiene planeado que se 
pueda conectar con otro cartucho mediante un Modem el cual vendrá dentro 
del mismo cartucho, también ellos mostraron un juego de Golf que ya debe 
estar en el mercado japonés por estos días y que como mencionamos en su 
ocasión, es bastante impresionante en cuanto a gráficos, pero aprovecha el 
potencial del sistema para hacerlo un simulador de un campo de Golf muy 
famoso y reproducirlo a la perfección, este juego se llama St.Andrews Power 
Golf. 
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Imagineer es otra de las compañías que tiene 
planeado lanzar varios juegos para el N64 es- 
te año, por ejemplo tenemos que ellos lanza- 
rán lo que será el primer juego de Aventura 
/ RPG para este sistema en gráficos 3D, este 
juego se llama Eltale y en él conduces a un 
muchacho que debe explorar un inmenso 
| mundo lleno de trampas, peligros y acerti- 
jos por resolver. Este juego se ve bastante 
bien y promete mucho. Otros juegos son 
el Pro-Baseball King el cual tiene gráficos 
tipo “deformados” (y ya habíamos habla- 
ña do anteriormente de él); el otro título de 
deportes es el de J-League Dynamite 
Soccer 64 (el cual, a decir verdad, no tiene 
nada que hacer comparándolo con el de 
Konami). A diferencia del juego de Soccer, un 
juego de carreras que mostraron con el 
nombre provisional de “Multi Racing Cham- 
pionship” es bastante bueno y promete 
mucho, una vez que esté terminado. 
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veremos con mayor detalle en el siguiente número son: 


€ 





Junto con Dual Heroes, 


De este juego ya se este será de los prime- E 
mostraron (¡por fin!) ros juegos que sacará a 
imágenes reales para Hudson para el N64. Las A 
el N64. Se ve bastante “llaves” se ven bien, E 


bien y se tiene planea- aunque a los personajes 
y P les falta trabajo 


» e me a go e (obviamente por estar 
VANO: todavía en desarrollo). 





Este título está basado 
en el popular juego de Mi 
computadora. Básica- E 
mente se ve que va a 
estar bueno, lo mejor ¿4 
es su modo para 4 e 
jugadores simultáneos. e 


AN Un juego con una 
E ds tématica sencilla pero 
7 a la vez divertida: 
dispararle y destruir [fi 
“todo lo que se mueva 
(y a veces hasta a lo 

a que no se mueve [ES 











Aún en desarrollo. En 

realidad esperábamos 
f ver más de este juego 
aparte de los 2 perso- 
najes que ya te 

Me : e habíamos enseñado. 

y E 'Como dijimos, lo anterior sólo fue un avance por cuestión de tiempo, pero para el siguiente número te tendremos un reporte súper com- 
Mi A BB pleto como siempre procuramos hacerlo con más información de los juegos que se presentaron, así como algunos datos extras que pudi- 


lg Mos escuchar por ahí y que son sumamente interesantes... o sea que no te pierdas el próximo número de febrero ¡y dile a tus cuates que 
y también lo compren para que no tengas que estar explicándoles a cada rato! 


Enix se encuentra 
trabajando en un juego 
de acción con excelentes 
gráficos en 2D y 3D. 
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